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Привет, читателы 


чем сх. 4. 


Одна древняя китайская поговорка гласит, мол, самое страшное, что 
можно пожелать врагу — жить во время перемен. Древние китайцы, при- 
думывая и популяризируя ее, наверное, не учли один лежащий на по- 
верхности факт: перемены бывают к лучшему, поэтому опасаться их как 
бы не стоит. И, как ты можешь убедиться здесь и сейчас, мы таки пошли 
на обещанные изменения: содержание газеты, по сути, осталось тем же 
(хотя — поприветствуем новых авторов!) но степеньее эргономичности, 
на взгляд сотрудников редакции, повысилась. Действительно ли эти пе- 
ремены к лучшему, впрочем, узнать мы можем только от аудитории, Это 


намек. 


Павел Брель, от лица всей редакции 


АНОНСЫ 


Зерги не торопятся 


ЗагСгай 2: Мйпа$ о! ЦБепу уже 
пройден вдоль и поперек, а на про- 
сторах ВаНе.пе! давно кипят ожес- 
точенные бои. Все счастливы и 
ждут первого продолжения — Неай 
ое Эмапт, которое будет посвя- 
щено беспощадным зергам. Прав- 
да, компания ВхагА пока точной 
даты выхода дополнения к культо- 
вой уже стратегии не уточняет. 
Крэйг Канесса, руководитель сер- 
виса ВаНе.пе, заявил, что проект 
выйдет не раньше, чем через пол- 
тора года. Пока только достоверно 


известно, что нас ожидает полно- 
ценная кампания за зергов. Кто бу- 
дет главным героем игры и какие 
новые возможности добавят в игру 
разработчики — загадка. 


Футбольные 
менеджеры, 
готовность номер один! 


В начале ноября стараниями 
“1С-СофтКлаб” в печать отправи- 
лось локализованное издание иг- 
ры Роофа! Мападег 2011 от сту- 
дии-разработчика Зрой$ 
иМегасвуе, причем в комплекте — 
версии и для РС, и для Мас. Поми- 
мо стандартного джевел-набора, 
вышло и коллекционное издание 
популярного футбольного мене- 
джера. Оно включает в себя диск с 
игрой, руководство пользователя, 
стилизованную шариковую ручку, 
желтую и красную карточки, блок- 
нот для тактических схем и нечто, 
совмещающее в себе функции 
брелка, свистка и фонарика. До- 
вольно занятный набор. 


Русский Джеймс Бонд 


Компания Асймзюп подписала с 
“1С-СофтКлаб” договор об изда- 
нии в странах СНГ и Балтии нового 


шпионского экшена Затез Вопа 
007: Вюод З\юпе. Игрокам предсто- 
ит примерить на себя шкуру 
Джеймса Бонда и спасти мир от 
очередных злодеев. На этот раз 
мировое зло решило украсть су- 
персекретный биохимический про- 
ект британских ученых. Стало быть, 
вернуть все на место придется нам. 

Сюжет для игры был написан 
Брюсом Ферштайном, приложив- 
шим руку к таким фильмам как “Зо- 
лотой глаз” и “Завтра не умрет ни- 
когда”. Озвучкой оригинальной 
версии проекта занимались такие 
известные люди как Дэниел Крейг, 
Джуди Денч и Джосс Стоун, кото- 
рые имеют прямое отношение к 
фильмам о Джемсе Бонде. 

Помимо всего прочего, в ВюоЧ 
Зюпе будет также и многопользо- 
вательский режим на 16 человек, а 
при помощи богатого инструмента- 
рия каждый сможет создать шпио- 
на на свой вкус. 

Продажи проекта начинаются 
12 ноября сразу на всех заявленных 
платформах: РС, РауЗавоп 3, ХБох 
360 и Мищепдо 0$. На русском язы- 
ке Чате$ Вопа 007: Воод Зюопе “за- 
говорит” только с пользователями 
персональных компьютеров. 


Гонки на тягачах 


На прилавки магазинов спешит 
аддон к не самой хорошей игре 
“Дальнобойщики 3: Покорение 
Америки”. Проект с подзаголовком 
“Большие гонки” станет своего ро- 
да жанровым ответвлением серии, 
являя собой чистокровный аркад- 
ный рейсинг. Геймеров ожидают 
“невероятно сложные и опасные 
гонки на могучих тягачах по доро- 
гам Калифорнии”. Начать придется 
с простых трасс, однако с каждым 
новым этапом жизнь гонщика будет 
становиться все сложнее и слож- 
нее. Соревнования будут прохо- 
дить при самых разных условиях: в 
плотном трафике и на пустой доро- 


ге, в дождь и снег, порожняком и 
даже с грузом. 

Аддон выйдет на персональных 
компьютерах 12 ноября этого года. 


ВюЗпоскК 2 все же 
снова дополнится 


Несмотря на недавние заявле- 
ния, 2К Сате$ все-таки собирается 
дополнить РС-версию ВюЗпПоск 2 
целых два раза. Аддоны носят на- 
звания Ргфесюг Тпа5 и Мтегуа’$ 
Оеп. Кстати, решение не оставить 
РС-геймеров без поддержки было 
принято после огромного числа не 
самых лестных отзывов от фанатов. 
На данный момент известно, что 
Ргоесюг Тйа5 станет доступной 
для скачивания не позже начала 
2011 года. Что примечательно, до- 
полнение будет бесплатным цели- 
ком и полностью. К сожалению, о 
дате выхода Мтегуа’$ Оеп же пока 
ничего не известно. 


Мартовский С.Т.Р.А.Х. 


Хотите немного особого нового 
страха? Давно не пугались темно- 
ты, когда ориентируешься на слух, 
а каждый второй шорох вызывает 
неприятный холодок по коже? Если 
хотя бы на один вопрос вы ответи- 
ли “да”, то эта новость — для вас! 
Хоррор-шутер Е.Е.А.В. 3 появится 
на прилавках магазинов уже 22 
марта следующего года, а ведь это 
совсем скоро. Также \/атег 
Вгоегз Ифегасёуе сообщает, что 
проект поступит в продажу одно- 
временно на трех платформах — 
РауЗвавоп 3, РС и ХБох 360. 


Покой нам только снится 


19 ноября студия Сафп 
Етенаттег под чутким руковод- 
ством “1С-СофтКлаб” выпустит 


вертолетный симулятор Араспе: Аг 
Аззаий. Проект выйдет сразу для 
трех основных платформ: РС, ХБох 
360 и Рауайоп 3. Как вы уже дога- 
дались по названию, нам предсто- 
ит почувствовать себя в роли пило- 
та американского — вертолета 
“Апач”, который является лучшим 
вертолетом США 20 века. Мы бу- 
дем защищать мирное население 
Африки, уничтожать террористов в 
горах и даже вступать в воздушные 
бои. По словам разработчиков, 
большое внимание в игре уделено 
достоверности. Так, например, для 
создания игровых локаций были 
использованы фотографии со спут- 
ника, а кабина вертолета воссозда- 
на до мельчайших деталей. Поми- 
мо одиночного режима, в игре бу- 
дет присутствовать и многопользо- 
вательский до восьми человек. 


Битва за Британию 


Стало известно о разработке 
нового авиасимулятора “Ил-2 


№11 (131), ноябрь, 2010 год 


Инурмовик: Битва за Британию”. 
Ей занимается студия 1С: Маддох 
Сатез. К сожалению, о дате выхо- 
да проекта пока ничего не извест- 
но, зато создатели игры охотно де- 
лятся подробностями. 

Несложно догадаться, что авиа- 
сим будет освещать события, про- 
изошедшие с 9 июля по 30 октября 
1940 года в небе над Британией. 
Нам обещают огромные подробно 
воссозданные территории, массу 
настроек и качественное обучение, 
которое позволит разобраться в ме- 
ханике игры даже человеку, в пер- 
вый раз слышащему об “Ил-2”. Раз- 
работчики также планируют разно- 
образить игровой процесс разнооб- 
разными заданиями и масштабным 
мультиплеером, рассчитанным на 
128 виртуальных пилотов. 


Коллекционный Оеад 
Зрасе 2 


В Сети появилась информация 
о выходе нового коллекционного 
издания Оеа@ Зрасе 2, которое, в 
отличие от других “расширенных” 
наборов, будет достаточно увесис- 
тым. 

Издание включает в себя диск с 
игрой, отдельный СО с саундтре- 
ком, копию плазменного резака са- 
мого Айзека Кларка, литографию с 
иллюстрациями из видеоигры, за- 
гружаемый контент Упйоюде Зий и 
Рогсе Сип. Также специально для 
Рау авоп З-версии в набор будет 
входить аркада Оеа@ Зрасе: 
Ехгасвоп. 


‚ 


^ В 


рес Зрасе 2 появится на при- 
лав магазинов 25 января 2011 
года в версиях для РС, ХБох 360 и 
РауЗайоп 3. 


Ремейк Заг Вашег$ 
от Аай 


Космический симулятор З{аг 
Ваюег$, вышедший в далеком 1979 
году, может скоро увидеть свет в 
новом, изрядно улучшенном виде. 

Разработкой игры занимается 
компания шстегаюг Зю@ю$. Сту- 
дия уже заявила, что она намерена 
сохранить сюжет и вселенную по- 
крывшегося пылью проекта, однако 
и от нововведений никуда не деть- 
ся. Анонсирован также и много- 
пользовательский режим, который 
включает в себя как командные 
бои, таки дуэли один на один. 

Новая старая игра поступит в 
продажу уже в начале 2011 года на 
РС, Рауавоп 3 и ХЬох 360. 


Второе пришествие Боа 


Компания \аме анонсировала 
свой новый проект Оо 2. Игра со- 
хранит механику оригинала, а так- 
же всех героев, коих насчитывается 
более сотни. Примечательно, что 
разрабатываться проект будет на 
движке Зоигсе. Оса 2 выйдет пол- 
ностью многопользовательской, то 
есть привычного по другим играм 
одиночного режима не планирует- 
ся. Зато появятся боты, которые бу- 
дут заменять живых соперников в 
случае их дисконнекта. Новое тво- 
рение во вселенной М/агСгаЙ вый- 
дет в следующем году на РС и Мас. 


Рае 3 на ПК — 
в марте 


Если верить интернет-магазину 
Атагоп, а точнее — его немецкому 
сегменту, релиз ролевой игры 
РаЫе 3 состоится 1 марта 2011 го- 
да. Информации от Мюгозой пока, 
к сожалению, нет. Компания не 
спешит анонсировать точную дату 
релиза и даже отказывается ком- 
ментировать свежие данные. Что ж, 
искренне надеемся, что Атагоп не 
ошибся и что РаЫе 3 все-таки в ско- 
ром времени посетит персональ- 
ные компьютеры. 


Детективы придут на РС 


К портированию на персональ- 
ные компьютеры готовится серия 
детективных адвенчур Вше Тоаа 
Мигдег Рйез: ТНе Му$епез о ие 
Вюае. Ранее шесть эпизодов игры 
уже вышло на Рау$авоп 3. Как со- 
общает компания  ПНееп\ез$ 


ЗоЙм/аге, на РС приключенческий 
проект выйдет одной частью. Пла- 
нируется, что релиз состоится 24 
ноября текущего года, а стоимость 
игры-с-длинным-названием соста- 
вит 20 долларов. 


ДАЙДЖЕСТ 


Предзаказы В!аск Ор$ 


Интернет-магазин СатеЗюр 
сообщает, что количество предза- 
казов шутера Са! оЕОшщу: Васк Ор$ 
превысило даже аналогичный по- 


казатель нашумевшего в прошлом 
году Модег \МанНаге 2. И это при 
том, что продажи игры начнутся 
только в середине ноября. Правы 
окажутся те, кто скажет, что по од- 
ному магазину судить нельзя. Но 
также нельзя забывать о том, что 
Сатеюр — не самый последний 
магазин, так что у нового творения 
Ттеуагсв есть все шансы для того, 
чтобы поставить новый рекорд по 
продажам. 


Дюк уже не то[р)т 


Глава студии Сеагох ЗоЯмаге 
Рэнди Питчфорд, заявил прессе, 
что самый долгостроистый долго- 
строй Вике Микет Рогеуег будет не 
похож на предыдущие части серии. 
По словам Рэнди, все отличитель- 
ные черты игры будут сохранены, 
будь то стиль или главный герой, 
однако в остальном это будет абсо- 
лютно новый проект. Оно и неуди- 
вительно, если вспомнить, что шу- 
тер Рике Микет ЗО вышел аж в 
1996 году. С тех пор и сам жанр из- 
менился, ив США афроамериканец 
стал президентом... 

Фанатам — если таковые еще 
остались — игры о легендарном 
Дюке не стоит унывать: разработ- 
чики обещают создать идеальный 
баланс между нововведениями и 
старыми фишками. 

Кстати, демо-версию проекта 
раньше других смогут получить те, 
кто купил игру Вогдейап$ через 
сервис Зеат. Когда — на данный 
момент неизвестно. Кроме того, 
если вам окончательно надоело 
ждать Дюка, который Рогеуег, то 
специально для вас группа фанатов 
прямо сейчас разрабатывает ре- 
мейк Бике Микет ЗО на движке 
Ипгеа!Епоте 3.0. О дате его выхода 
пока никто не говорит, но искренне 
надеемся, что проект поступит в 
продажу раньше своего “вечного” 
брата. 


Контрольные точки 
Меда! о! Нопог 


Компания Еесгопю Ап$ выпус- 
тила скороспелое дополнение к 
своему новому рельсовому шутеру 
Меда! о! Нопог. Добавка предлага- 
етигрокам многопользовательский 
режим под названием Но! гопе. Ос- 
новной задачей в Но! Хопе является 
удержание некой точки на карте. 
Победит та команда, которая удер- 
жит “горячую зону” дольше. Специ- 
ально для нового режима “электро- 
ники” расщедрились на целых две 
новых карты: Нтаикизй Раз$ и 
Когепда! ОШро$. Помимо этого, 
была переработана пара старых 
площадок для сражений: Зпа Ко 
\Уа!еу и Нейтапа Уайеу. Все это 
многообразие доступно для скачи- 
вания уже со 2 ноября по нескром- 
ной цене в $9,99. 


Успех Веад В!$то 2 


Дамы и господа, наш сегодняш- 
ний гость — звезда синих экранов, 
кумир миллионов зомби-подрост- 
ков, несравненный Чак Грин! Япон- 


ская студия-разработчик Сарсот 
поделилась данными насчет про- 
даж Оеад В5пчд 2. Так вот, если ве- 
рить компании, количество продан- 
ных дисков с зомби-экшеном до- 
стигло 2 миллионов. Как и предло- 
лагалось ранее, канадские разра- 
ботчики Вше Сазйе Сатез будут в 
скором времени поглощены гиган- 
том из Страны восходящего солн- 
ца. По итогам сделки, которую, 
кстати, уже одобрили власти, сту- 
дия получит название Сарсот 
Сате З{иадю \Мапсоиуег. 


НИтап получит “пять”? 


Актер Дэвид Бэйтсон дал ин- 
тервью, в котором сообщил о своей 
работе над неким проектом студии- 
разработчика 1Ю И\егас! уе. Иными 
словами, Дэвид как бы нам намека- 
етна начавшуюся разработку пятой 
части известного сериала Нйтап. 
Напоминаем, что именно Бэйтсон 
подарил свою внешность агенту 47. 

Правда, официальный источник 
влице Здиаге Епх эту информацию 
мало того что не подтверждает, так 
еще и решительно заявляет, что го- 
сподин актер лукавит, а компания 
не ведет никаких разработок. Кто 
прав — сложно сказать, особенно 
ввиду того, что недавно по Сети 
пробегал слух о скором выходе 
Нитап 5. 


Халявное возвращение 


в будущее 


Тенае Сатез решила сделать 
подарок геймерам: все желающие 


могут забронировать для себя бес- 
платную копию первого эпизода 
приключенческой игры Васк 10 Те 
Риге. Сделать это можно на офи- 
циальном сайте компании. От вас 
потребуется только немного вре- 
мени на заполнение формы для ре- 
гистрации аккаунта. 


АНТОМ бате$ готовит 
новый проект 


Создатели экшена Багк УМо« 
начинают работать над новым про- 
ектом. Такие выводы сделаны бла- 
годарю обновленному списку ва- 
кансий на официальном сайте 
АПЮН Сатез. 

Пока только известно, что игра 
разрабатывается на заезженном 
вдоль и поперек движке ИУпгеа! 
Епоте 3.0 и выйдет на РС, ХБох 
360 и Рауавоп 3. Возможно, это 
будет шутер от первого лица. Амо- 
жет — неведомая науке краказяб- 
ра. Гадать рано, поэтому набира- 
емся терпения и ждем официаль- 
ного анонса. 


Новый Соттапб 
& Сопдиег 


Главный менеджер студии-раз- 
работчика М$сега! Сатез, которая 
является дочерней компанией 
Еестопю Ап$, недавно дал интер- 
вью порталу Сатазщга, в котором 
поведал о начале работ над новым 
проектом во вселенной Соттапа & 
Сопацег. Однако о том, в каком жа- 
нре ожидается игра, Ник Эрл ниче- 
го не сказал. Ник заметил только, 
что продукт появится в продаже не 
скоро. 


СТА снова в суде 


Бразильский суд требует за- 


прещения продаж СТА: Ер5одез. 


пот Ибему Сйу. Причем не только 
в самой Бразилии, но и во всем 
остальном мире. Причиной стало 
нарушение авторских прав компо- 
зитора Гамильтона Лоренцо да 
Силва, песню которого поместили 
в игру без должного на то согла- 
сия. По решению суда Носк$аг 
обязана отозвать тираж игры и пре- 
кратить продажи цифровых версий, 
а также заплатить компенсацию в 
размере 4000 долларов за каждый 
день, который Ер5о4е$ Тот Ибецу 
СЙу находилась в широком досту- 
пе. Не везет Воск&аг, не везет. Мо- 
жет, не по фэн-шую обстановка в 
кабинетах? 


Максим НеВ Паршуто 


2 - =: 


Ре 


#4°4 бе ИТ 


Результаты 
\/СС 2010 


\юона Субег Сатез — ‘самый 
значимый игровой турнир, в этом 
году проходивший в “городе анге- 
лов” Лос-Анджелесе. Огромное 
количество игроков со всего мира 
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° приехали показать, на что они 


способны. В этом году от Белару- 
си на МСС попали представители 
только двух дисциплин: Соищег- 
Зыже 1,6. (команда К29) и НЕА 
2010 (непобедимый в нашей стра- 
не игрок под ником те]. По своим 
масштабам и количеству человек 
этот МСС сильно уступал прошло- 
му: призовой фонд турнира: был 
урезан на 50%, что привело к бур- 
ным обсуждениям и критике. . 

Нашим ребятам из команды К2$ 
попалась не самая тяжелая группа — 
чемпионы М/СС 2008 датчане Ти. ак. 
и азербайджанская команда Е.а7ег.7. ` 
О том, что выход из группы невозмо- 
жен, не было и речи — стоял только 
один вопрос: смогут ли наши’соот- 
ечественники переиграть датчан? И, 
к удивлению большинства поклонни- 
ков С$, К29 обыгрывает тТ\.ЗК на 
карте де \гат со счетом 19:11. Нопо- 
бедой это назвать было тяжело, ско- 
рее; это проиграли датчане. Ведь ес- 
ли бы тТи выходили с первого места 
в своей группе, то во втором раунде 
они попадали бы на грозных и не- 
удобных украинцев Ма”, Вторая иг- 
рау К29 состоялась’ с Р.агег.7: без 
особых усилий наши ребята выигра- 
ли ее со счетом 26;4, и белорусская 
команда вышла из группы с первого 
места, где ‘ее уже поджидал испан-_ 
ский коллектив БеАдатегз. К сожь-' 
лению, как ни старались наши ребя- 
та, вырвать победу у более опытных 
испанцев им неудалось — итог 0:2 не 
в нашу пользу (08:16, 11:16). Что же 
касается датчан ппу. ОК, то они обы- 
грали почти всех соперников на сво- 
ем пути, лишь в финале уступив все 
тем же украинцам Ма”. 

Комментарий одного из игроков 
команды К29 — Евгения “За5” Шуль- 
женко: “Дорога — ужас. Добираться 
на маршрутке, а потом ехать еще 16_ 
часов очень тяжело. Все сидя: нь 
лечь, ни встать толком. К тому же, 
еще опоздали на второй самолет. Но 
у них какие-то правила, что можно 
улететь на следующем самолете, 
поэтому до Лос-Анджелеса все-таки 
добрались. В первый день игралось 
очень легко, многое получалось. На- 
счет датчан до сих пор непонятно, 
потому что вроде 'им и выгоднее вь- 1 
хадить со второго, а вроде икричали 
они во время игры, когда брали ра- 
унды. Но в любом случае играли мы 
неплохо с ними. А вот с испанцами 
почему-то многое не получалось, 
грубо говоря, все валилось из рук, 
плюс им очень везло. Считаю, что 
“Инферно” просто обязаны были вы- 
игрывать. Видно было, что нам ре- 
ально не хватало’ игровой практики. 
А лично мне не хватало капитанской 
практики. Изредка терялся оттого, 
что не мог выполнить сразу 3-4 
функции. В общем, жаль, это могло 
бы быть лучшим выступлением, а так 
снова в Топ-16”. 

В другой дисциплине, ЕРА 2010, 
произошел не самый удачный для 
белорусской публики момент. Из-за 
того, что весь состав нашей сборной 
опоздал на самолет, нашему футбо- 
листу присудили дватехнических по- 
ражения, и оставшиеся игры он про- 
сто отыграл. 

А воти результаты \/СС 2010: 

М/агсгай 3: Тпе Ргогеп ТИгопе; 

1. Вемто (Южная Корея} 

2. Сти6Бу (Голландия) 

3. Гуп (Южная Корея) 

Дисциплина З4агсгаЯ: ВгооЯ 
М/аг: 

1. Нази (Южная Корея) 

2. Ка! (Южная Корея) 

3. Чаедопд (Южная Корея) 

Дисциплина Соищег-Знщже 
1.6: 

1. Маш Мпсеге (Украина) 

2. пм. аК (Дания) 

3. Егад еХесшюог$ (Польша) 

Дисциплина Е!РА 2010: 

1. Чаитопае (Германия) 

2. гов (Китай) 

3-Ы4ск ро1е (Словакия) 

Евгений МайоК Лептюк 
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КОНСОЛЬНЫЕ НОВОСТИ 


Рапазопс снова 
в консольном бизнесе 


В свое время компания 
Рапазопю уже выходила на рынок 
игровых приставок с консолью 
ЗОО. Правда, тогда эта фирма осо- 
бенного успеха на данном рынке не 
снискала и на некоторое время по- 
кинула мир виртуальных развлече- 
ний. Теперь настало время для оче- 
редной попытки. 

Новый проект Рапазопс полу- 
чил название Зипде. Это портатив- 
ная консоль, главная особенность 
которой — сильный акцент на он- 
лайновые развлечения. Стоит от- 
метить, что консоль более походит 
на ноутбуки и традиционные ПК: в 
ее арсенале имеются СОМЕВТУ-кла- 
виатура и тачпад, хотя и консольная 
крестовина, и клавиши по бокам 
корпуса тоже предусмотрены. Та- 
кой вот гибрид консоли и компью- 
тера. 

Стартовая линейка игр для 
Рапазопю уипде пока что держится 
в секрете. На сегодняшний день из- 
вестно, что для данной консоли 
разрабатывается браузерная 
ММО-забава ВаФезаг Саасйса 
Опте, релиз которой ожидается 
осенью текущего года. 

Когда именно появится в про- 
даже портативная приставка /ипде 
и во сколько она обойдется покупа- 
телям — пока неизвестно. 


Капитан Америка 
приходит в игры 


Потихоньку-помаленьку к экра- 
нам кинотеатров движется кино- 
картина о комиксовом супергерое 
по имени Капитан Америка — пре- 
мьера в кинотеатрах картины 
Сарт Атейса: Тпе Ргз{ Амеподег 
намечается на июнь 2011 года. Как 
это обычно бывает, к выходу филь- 
ма неплохо бы выпустить и игровой 
проект о бравом капитане. Быстрее 
всех подсуетилась ЗЕСА, которая в 
октябре заключила с американской 
комикс-империей Магие! договор 
на издание игры Сармат Атепса: 
Зирег Зо!ег. Уже известно, что 


гап ши$то э снова запаздывает 

Знаменитый автомобильный долгострой Сгап 
Тийзто 5 (Рау{авоп 3) снова задерживается на пути к 
прилавкам магазинов. По информации РауЗ{авоп Вод, 
игра точно должна приехать в продажу в этом году до 


мастерить игру взялась МехЕ Ёеме! 
Сатез. Этой студии делать игры о 
супергероях не в новинку, ведь 
именно ее сотрудники в свое время 
сварганили невнятную Эрюег-Мап: 
Риепа огРое. 

Сарт Атейса: Зирег ЗоКйег 
готовится как довесок к экраниза- 
ции комикса. Однако сюжет вирту- 
альной забавы не будет повторять 
сюжет кинофильма — игра, скорее, 
станет дополнением картины. За 
сценарий игровой версии отвечает 
прославленный комиксист Кристос 
Гейдж — что ж, возможно, хоть по- 
клонникам графических историй 
игра сможет угодить? 

А еще Сарат Атепса: Зирег 
Зо4ег будет мультиплатформен- 
ной игрой — она выйдет на главных 
современных приставках 
(РзуЗЧавоп 3, ХБох 360 и Митепао 
\Л!), а также на более скромных 
портативных консолях (РауЗавоп 
РопаЫе и Мищепао 05$). М-да, ум- 
ные ребята работают в ЗЕСА, ниче- 
го не скажешь. Сначала доверили 
разработку проекта Мех Ёеуе! 
Сатез, а затем сделали игру крос- 
сплатформером, да еще и для пяти 
приставок сразу... Ну-ну, поглядим, 
что из этого выйдет. 


СазНеуата 
за номером два 


СазНеуата: Кога$ о! ЗВадом, 
только недавно приехавшая на кон- 
соли, в будущем непременно обза- 
ведется сиквелом. Официального 
анонса новой игры пока не было, 
однако композитор Оскар Арауджо, 
сочинивший музыку к первому про- 
екту, уже проболтался, что вторая 
часть будет как минимум не хуже 
предшественницы. Помимо сикве- 
ла, работа над которым, судя по 
всему, только-только началась, 
студия МегсигуЗеат также созда- 
ет и дополнение для предыдущей 
СазНеуата. Судя по слухам, игра 
дополнится новыми сюжетными 
миссиями, а также традиционным 
дополнительным контентом, таким 
как новые костюмы и оружие для 
героев. 


рождественских праздников. Однако когда именно со- 
стоится релиз — пока не известно. Различные слухи ут- 
верждают, что игра теперь может появиться в магази- 
нахивконце ноября, ив последней декаде декабря. Ес- 
ли, конечно, релиз снова не будет перенесен. 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


И РЕКСЕВ 


саж 


миксов о Капитане Америка. 


Сарсот тоже представляют весьма серьезные ре- 
бята. Натан Спенсер, вооруженный бионической ру- 
кой, является главным героем игровой вселенной 


Каннибалы 
в Вез!$1апсе 3 


Похоже, что жесткость и шоки- 
рующие миссии становятся новым 
излюбленным трендом для разра- 
ботчиков видеоигр. Где-то нам 
предлагают хладнокровно расстре- 
ливать безоружных гражданских, 
где-то — крошить людей на кусочки 
бензопилами. А создатели 
ВезТапсе 3 собираются шокиро- 
вать народ людоедами. Согласно 
информации издания 
Сатешпюгтег, каннибализм обяза- 
тельно будет присутствовать в но- 
вой Везапсе. Вот только неизве- 
стно пока, в каком качестве — бу- 
дет ли людоедом главный герой 
или же просто придется повоевать 
с каннибалами. Уже известно, что 
действие игры развернется в 1957 
году. Пришельцы под названием 
химеры одержали верх над челове- 
чеством и фактически установили 
свой контроль над миром. Людям 
остается только партизанская вой- 
на с грозными завоевателями. 
Кстати, такая методика борьбы по- 
влияет и на вооружение: к примеру, 
вместо гранат персонажи 
Вез$апсе 3 будут использовать 
консервные банки, набитые гвоздя- 
ми и начиненные взрывчаткой. 

Пройти Везапсе 3 можно бу- 
дет не только в одиночку, но и в 
компании с другом: кооператив в 
игре также предусмотрен. Кроме 


Новые воины для Магуе! уз. Сарсот 3 
В грядущую эпическую схватку комиксов и ком- 
пьютерных игр вливаются все новые и новые персона- 
жи. В октябре широкой общественности были пред- 
ставлены еще четыре бойца для игры Магуе м$ 
Сарсот 3: Рае о Тмо М/ой4$. Из комиксов пожало- 
вал суперзлодей Магнето, известный по вселенной Х- 
Меп. Кроме того, в игре обязательно появится и 
МОООК, который прекрасно знаком поклонникам ко- 
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Вюпю Соттапао. Второй новичок — сэр Артур (игра 
Споз ‘п СоЫт$). 

Ранее Сарсог уже говорила, что Магуе! $. 
Сарсогт 3 будет обладать продуманной сюжетной ли- 
нией. Игра расскажет нам о злодейском альянсе: Док- 
тор Дум (Магуе!) и Альберт Вескер (Сарсот) решили 
создать непобедимую армию из сильнейших злодеев 
комиксов и компьютерных игр. Именно против них, а 
также против таинственной “новой угрозы" и придет- 


ся выступить хорошим парням и девушкам в Маги у. 


. 


того, есть и полноценный много- 
пользовательский режим — в нем 
на одной карте смогут схватиться 
аж 60 человек. 

В магазинах Везапсе 3 долж- 
на появиться только в конце 2011 
года, игра выйдет только на 
РауайНоп 3. Кроме того, Маркус 
Смит, один из разработчиков игры, 
недавно поведал, что третья часть 
вряд ли станет последней в линей- 
ке Везапсе. Но, как вы понимае- 
те, даже о приблизительных сроках 
релиза четвертого эпизода гово- 
рить пока рано — игру наверняка 
даже еще не начали разрабаты- 
вать, у пзоттас Сатез и с третьей 
частью забот по горло. 


Новые девайсы 
для Мищепдо М 


Приставка Мищепао ММГ давно 
славится очень оригинальными и 
интересными “дополнительными” 
гаджетами. Недавно полку таких га- 
джетов прибыло: в октябре была 
анонирована дата релиза устрой- 
ства иОгам СатеТаЫей для М. 
Это специальный графический 
планшет, который должен добрать- 
ся до полок специализированных 
магазинов в США уже 14 ноября. 
Распространяться планшет будет 
по цене около 70 американских 
долларов. Дата выхода новинки в 
Европе, а также ее цена натеррито- 
рии Старого Света пока не сообща- 
ются. Зато уже известно, что план- 
шет будет сопровождаться специ- 
альным софтом для рисования. 

Ас 5 ноября в Европе должна 
появиться новая модель известно- 
го игрового контроллера УМ 
Ветае. По информации 
Ечгодатег, новинка будет предла- 
гаться в четырех цветовых решени- 
ях — белом, черном, розовом и го- 
лубом. Контроллер получил назва- 


Сарсот 3: Рае оГТмо М/ой 6$. Точная дата релиза игры 
пока не известна, однако Сарсот планирует ее выход, 
на первый квартал 2011 года. 


ние М Ветое Рш5 — благодаря 
встроенному девайсу МоНопР№$, 
который повышает точность распо- 
знавания движений пользователя. 


Релиз Сопдий 2 
откладывается 


Помимо Сгап Тийзто 5, на из- 
мену в октябре сел и шутер Сопацй 
2. Ранее предполагалось, что обла- 
датели М№ищепао \ММЕ смогут оценить 
этот проект уже осенью 2010 года. 
Теперь же ожидать Сопобий 2 в про- 
даже предлагается не ранее фев- 
раля 2011 года. У издателей для 
ЭЕСА причина для отсрочки вполне 
уважительная, дескать, разработ- 
чики в настоящее время заняты 
включением в игру новых уровней. 
Что ж, ради такого дела не грех и 
потерпеть месяц-другой — лишь 
бы улучшения в итоге пошли проек- 
ту на пользу. 


Оцапёс Огеат 
не делает “Горизонт” 


Не так давно в Интернете по- 
явилась информация отом, что сту- 
дия Сиапёс Огеат якобы мастерит 
проект под названием Ноггоп. Те- 
перь же выяснилось, что эти сведе- 
ния — всего лишь слухи, причем 
инициированные самими же разра- 
ботчиками. Как поведали предста- 
вители Оицапйс Огеат, Нойгоп — 
просто кодовое слово. Его исполь- 
зовали партнеры студии, которые 
проводили кастинг актеров. Сдела- 
но это было специально для того, 
чтобы ненароком не выдать настоя- 
щее название проекта (если он, ко- 
нечно, уже имеет название). 

Ну, ато, что новая игра находит- 
ся в разработке — так этого Сиапйс 
Огеат и не отрицает. 


Аех$ 
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Рика 


А ПОЧТА 


Добрый дены! Ровно три года назад появилась первая “Наша почта”, 
под которой стояла подпись “Апийе!”. Рубрика досталась мне от леген- 
дарного почтальона МюККу вместе с замечанием, что самая трудная 
часть — это вступление. И он был очень прав. Казалось бы, всего деся- 
ток предложений, а даются они намного труднее, чем любой коммента- 
рий. Причина в том, что комментарий, каким бы самодостаточным ни 
казался, вторичен к писыму. А придумать что-то с нуля, на пустом листе 


бумаги, в разы сложнее. 


Факт, казалось бы, очевиден, но игнорируется он постоянно. В ин- 
тернете — особенно: интуитивно почувствовать разницу между автором 
и критиком дано всем, осознать — немногим. Важен этот факт и для 
“Нашей почты”, поля обсуждения вечных тем. Хотя все хотят быть опуб- 
ликованными и ни для кого нет препятствий написать письмо, всегда 
требуется толчок, точка опоры, на которой создается мнение, выраста- 
ющее в диалог. А потом и в вечную тему, коиху нас так много. Где брать 
эти точки опоры? В играх, рубрикахнашей газеты, аможно придумывать 
с нуля, просто наблюдая за происходящим вокруг. 

Желаю вам побольше наблюдательности в своем четвертом “сезо- 


не” Нашей почты. =)) 


Магдалена 


Здравствуй, Апипе! 
Здравствуй. 


Возможно, я немного при- 
позднилась со своим мнением 
— бои” уже прошли, но я счи- 
таю, что игры ДОЛЖНЫ быть 
искусством. Даже если они со- 
зданы для развлечения. Я про- 
сто обожаю кровавое небо над 
вратами в ОЫлоп, белые цве- 
ты, растущие возле бухты Дан- 
броу, а как красив Шпиль Моро- 
за под заклинанием Очи Ночи — 
в призрачно-синем свете тихо 
падает снег... Я готова вовсе 
забросить прохождение квес- 
тов, и просто бродить по Киро- 
диилу — ведь этот мир так пре- 
красен. 


Имеется множество плагинов, 
способных сделать хорошее еще 
лучшим: \М/еатег — АЙ Мага, 
ОЫмоп СгарЫс$ Ежепаег и другие. 


“Я долго терпел, читая ста- 
тьи Славы и поражаясь, как он, 
наплевав на читателя, ставит иг- 
рам те оценки, какие ему взду- 
мается”. Аррис 

Извините, но я смеялась. А 
я терпеть не собираюсь свои 
ужасные мысли: Слава, перед 
написанием очередного обзо- 
ра, носится по городу с соцо- 
просом: скажите, мне, как 
оценивать эту игру, положи- 
тельно? А сколько баллов за 
графику поставить? А за сю- 
жет? Потом дома высчитыва- 
ет в процентах, и, исходя из 
этого, он ставит оценки. Ка- 
ким же это образом ему учи- 
тывать наше мнение? А нужно 
ли это? Я читаю обзоры не для 
того, чтобы видеть там свои 
красиво сформулированные 
мысли. Это же отлично, если 
мы думаем по-разному, ведь 
если бы все имели одинако- 
вую точку зрения, мир был бы 
скучен. 


Совсем хорошо, если мысль 
понятна и отнее есть польза. 


И нас точно есть 2 человека, 
которые поддержат решение 
поместить что-то интереснень- 
кое вместо таблицы релизов —я 
и мой брат. 


Кто еще “за”? 


Спасибо газете за отменные 
обзоры новинок в кино илитера- 
туре. Многое я бы пропустила, а 
вы помогли сориентироваться, 
и не тратить время на то, что 
лучше бы не снимали. 

Маленькая просьба — если 
будете публиковать мое письмо 
(кто вас знает?) не пишите мой 
е-тай. Спасибо. Магдалена, 
влюбленная в стиль Славы Кун- 
цевича. 


И тебе спасибо. 


[$Нуеп_ 
РоФепсйепко] 


Здравствуйте, уважаемая 
редакция. Пишу к вам письмо в 
первый раз, хотя читаю “Вирту- 
альные радости” давно, аж с 
далекого, на мой взгляд, 2002 
года. Это газета как и была мо- 
ей любимой, так и останется 
ею. Играю в компьютерые игры 
уже где-то лет 10 и нахожу в 
этом интерес, какую-то пользу, 
по праву считаю себя гейме- 
ром. 

Читая последний номер за- 
метил, что обсуждения в рубри- 
ке “Наша почта” ведутся вооб- 
ще не о играх, а другом, вплоть 
до политических вопросов. 
Складывается ощущение, что 
для газеты это становится пер- 
востепенной задачей. Я не хочу 
оскорбить редакторов газеты, а 
хочу выразить свою точку зре- 
ния (что в нашей стране очень 
не просто на мой взгляд). Мне 
кажется, нужно уделять внима- 
ние играм, старым и новым. 
Подчеркиваю старым тоже, по- 
скольку я уверен, что множест- 
ву читателей будет приятно ус- 
лышать еще раз о каком-ни- 
будь, к примеру, стареньком 
шутере Вике Микет, И/аггопе. 
Также нужно больше уделять 
внимание проходящим чемпио- 
натам по киберспорту. Напри- 
мер: С$, З4агСганН 2. 

Прошу вас опубликовать 
письмо в рубрике “Наша поч- 
та”. 

С уважением, 

*5Нуеп_Роюепспепко* 


Благодарю за письмо и объяс- 
няю по порядку. 

“Наша почта" так устроена, что 
темы в ней задают читатели, а так- 
же сама газета — авторскими ма- 
териалами. Моя задача — отве- 
чать и комментировать. В этом 
принципиальное отличие “НП” от 
блогов различных “гуру”. Если чи- 
тателям обсуждать игры не хочет- 
ся, обсуждаем не игры. 

Почему не хочется обсуждать 
игры? На мой взгляд, это особен- 
ность нынешнего этапа развития 
игр: в них есть то, что видит каж- 
дый, а чего вы в них не увидели, 
того там почти наверняка и нету. 
Можно подбирать исключения к 
этому тезису, искать причины — 
все равно игры выпадают из об- 
суждения, остаются “бабло”, “кон- 
соли” и “самоклоны”. Предложить 
какой-нибудь неожиданный (и 
жизнеспособный!) взгляд на изве- 
стную игру, раскрыть незамечен- 
ные секреты как-то не получается: 
все они оказываются багом, а не 
фичей. 

Подобные материалы могут 
появляться в самой газете. На- 
пример, раньше много пищи для 
“Нашей почты” давала рубрика 
“Подробности”, где публикова- 
лись гайды по РС-проектам. От- 
вечали читатели исключительно 
негативом в отношении лично ав- 
тора. То есть не “Тут ты не прав”, 
а “Ты вообще козел, убейся”. Же- 


лающих писать “Подробности” не 
осталось. Продолжает появлять- 
ся “Ретроспектива”, об упомяну- 
том Вике Микет писали раз пять, 
не меньше. Плохого об этих ста- 


тьях сказать не могут, поэтому от- 
зывов приходит на два порядка 
меньше. 

Про киберспорт имеется ма- 
териал в этом номере. Есть на- 
дежда, рубрика станет постоян- 
ной. 


[Нат58] 


Здравствуйте уважаемая 
редакция и, конечно, уважае- 
мый почтальон. 


Здравствуйте. 


Пишу Вам в первый раз, хо- 
тя давно уже хотел вам напи- 
сать, но ряд факторов не позво- 
лял этого сделать. И мне не- 
много жаль, что причиной, по- 
будившей меня сесть за стол и 
взяться за перо (в данном слу- 
чае клавиатуру) стало неболь- 
шое неудовольствие некоторы- 
ми обзорами в последних выпу- 
сках Газеты. 


Вы можете написать еще раз. 
Иеще раз. И еще — мой ящик все- 
гда открыт. 


Я начал зачитываться этой 
газетой тогда, когда у меня 
компьютера не было. Хотя тут 
ситуация получилась интерес- 
ная. Я открыл для себя “Вирту- 
алку” спустя несколько лет пос- 
ле того, как сломался мой пер- 
вый комп. Старый добрый 
РепНит И. Если бы не он, я не 
узнал бы, какими замечатель- 
ными играми были ООМ [и И, 
МОК, @иаке Ги И, МЕ$ Ни Ш, 
З1{агСгаН и многие другие заме- 
чательные игры прошлого века! 

Читаю я “Виртуалку” с 2004 
года! Понимаю, что есть очень 
много людей, читающих газету 
ис более ранних времен, но все 
же я не об этом. Газета очень 
сильно изменилась за это вре- 
мя и изменилась она к лучше- 
му. Изменился дизайн слов 
“Виртуальные радости”, меня- 
лись рубрики, менялись почта- 
льоны, менялось оформление 
газеты, менялись темы статей, 
менялись авторы этих самых 
статей, вследствие чего меня- 
лись и сами обзоры. Не изме- 
нилось только то, что “Виртуал- 
ка” осталась газетой, а не пре- 
вратилась в журнал, как некото- 
рые хотели, и не изменились ее 
почитатели, лишь добавились 
новые. 

Но в последних выпусках ат- 
мосфера газеты изменилась 
под влиянием творчества Вя- 
чеслава Кунцевича (ему навер- 
ное опять икается =)). Я имею 
ввиду.. Эмм.-. художествен- 
ность его обзоров или его свое- 
образный стиль, не могу ска- 
зать. Не знаю в чем тугдело, но 
в последнее время у меня сло- 
жилось мнение, что “Виртуал- 
ка”, словно мир на трех слонах, 
держится на трех именах: соб- 
ственно само название газеты, 
а также Апипе! и Слава Кунце- 
вич. Разумеется, над газетой 
работает множество людей и 
мне также хотелось бы выра- 
зить им свою благодарность, но 
своеобразное ядро составляют 
как раз эти имена. 


Это понятно: ведь их постоян- 
но обсуждают в самой газете. На 
самом деле, ядро — это всегда 
редактор. 


Но я опять же отклонился от 
темы: обзоры. Я не зря упомя- 
нул Вячеслава. Я считаю его 
обзоры эталонном! Они соче- 
тают в себе вполне достаточ- 
ную информативность с худо- 


жественной подачей этой са- 
мой информации. Я думаю, что 
если бы компьютеры и игры су- 
ществовали в более ранние 
времена, такие рецензии мог- 
ли бы писать Фридрих Ницше и 
Эрих Мария Ремарк, занявшие- 
ся совместным творчеством! У 
меня почему-то возникают та- 
кие ассоциации. Но все же я 
немного не понял одного мо- 
мента: в номере за август 2010 
г. из-под его пера вышли обзо- 
ры таких игр, как ЗресНне и 
тьБо. Как-то обсуждалась та- 
кая тема, что Вячеслав являет- 
ся поклонником инди-игр. И ве- 
роятно он в них неплохо разби- 
рается. Но я лично не понимаю, 
почему Вячеслав поставил иг- 
ре $ресне 8.7, а игре Итфо 10, 
хотя у обеих в графе гадости 
пусто! Я понимаю, что любой 
обзор любой игры субъекти- 
вен, но хотелось бы все-таки 
узнать, за что автор снял игре 
1.3 балла, что кстати немало. 
Выходит, это что-то на полно- 
ценную гадость не тянет, но 
для снижения оценки вполне? 
Хотелось бы услышать ответ из 
уст самого автора. 


Слава отвечает: “Собственно, 
потолком для ординарных кустар- 
ных игр для меня является 8.0 — 
это как раз тогда, когда в инди 
нет ни одного минуса, но и, соб- 
ственно, ничего сверхвыдающе- 
гося сабж не показывает (читай: 
Вгаа, ЕциЯойа, Озто$, Сасоп 
Ризюп). Оценка выше — это уже 
за немалые откровения для всей 
индустрии. В Зресне они были, 
но недостаточно крутые для “де- 
сятки”, в ИтьЬо — более чем до- 
статочные”. 


Также мне интересно, что 
значат буквы ВР на месте авто- 
ра статьи? Вы устраиваете со- 
вместный мозговой штурм всей 
редакцией, чтобы написать об- 
зор? =) 


Совместности нет. Кто кроется 
за буквами, знает только шеф-ре- 
дактор. Даже я не знаю. 


Другой обзор, который меня 
немного расстроил, это обзор 
игры И/опА оР Тапк$ в октябрь- 
ском номере 2010г. Автор этой 
работы — Алексей Пилипчук. 
ВСЕ мысли, которые я сейчас 
изложу, как и те, которые я уже 
изложил, это мое субъективное 
суждение! 

Я являюсь поклонником И/оТ 
{И/опа оЕ Тапк$, если что) и как 
всякий поклонник очень нега- 
тивно отношусь к малейшей 
критике в адрес приглянувше- 
гося проекта. Поэтому прини- 
мать/не принимать мои слова в 
серьез зависит только от вас, я 
лишь делюсь своим мнением. 
Для этого думаю НП и сущест- 
вует. 


Мои комментарии тоже прошу 
воспринимать снисходительно: 
поклонником \М\/ОТ не являюсь, хо- 
тя М/агдатта.пе{ уважаю. 


Итак. Я буду перечислять то, 
что мне не понравилось и сразу 
же комментировать. 

1. Автор несколько раз упо- 
минает какие-то ракеты. Я, ко- 
нечно не знаю, но может это 
был какой-то сарказм или шут- 
ка? По моему во время Второй 
Мировой ракеты хоть и сущест- 
вовали, но из танков ими не 
стреляли, хотя кто знает. Ут- 
верждать не берусь. 


Танк стреляет снарядами. На- 
до понимать, тут был эпитет. 


2. “Придется привыкать 
к медлительности и непово- 
ротливости танков, долгим 
битвам и куче сторонних эле- 
ментов, которые в других 
сетевых экшенах встречаются 
редко”. 


По порядку: 

1) Что подразумевается под 
словами “медлительный 
танк”? Танк — это большой ку- 
сок железа на гусеницах, он 
должен быть медлительным! 
Но при этом скорость танков в 
среднем около 35-50 км/ч при 
том, что размер карты кило- 
метр на километр. Есть танки 
медленнее, есть быстрее (око- 
ло ТО км/ч), но я думаю ско- 
рость приемлема. По крайней 
мере, ни мне, ни моим друзьям 
и знакомым, играющим в ИТ, 
никакая медлительность не ме- 
шает. 


Оснований для предубежде- 
ния автора может быть много: и 
что скорость танка по бездорожью 
намного ниже, и что важна не 
только скорость хода, но и ско- 
рость прицеливания, и маневрен- 
ность. Но в любом случае автор 
подчеркивает, что его предубеж- 
дения развеялись после знаком- 
ства с игрой. 


2) Долгие битвы. Макси- 
мальное время раунда состав- 
ляет 15 мин., но в основном 
длительность боя колеблется 
где-то в районе 10 мин. Также в 
статье писалось, что надо 
учиться занимать правильные 
позиции (хорошее умение, при- 
годится) и осторожничать. Так 
вот, в игре (и не только в этой} 
существует такое понятие как 
раш (ВизВ). Думаю не надо объ- 
яснять, что это такое. При удач- 
ном раше раунд длиться не бо- 
лее нескольких минут. 


Проводится — аналогия с 
Соитег-ЗКе. Там раунд длится 
примерно 3 минуты, а раш — око- 
ло минуты. То есть если вы с дру- 
зьями решили пару часиков про- 
вести за С$, то успеете сыграть 
примерно полсотни раундов. А 
если в М\/оТ — всего около десят- 
ка. 


3) Интересно, о каких сто- 
ронних элементах говорит ав- 
тор? Вы, Алексей, могли бы и 
пояснить. 


Алексей не может, но я в каче- 
стве примера приведу колесно-гу- 
сеничный танк, с которого снима- 
лись гусеницы для более быстро- 
го движения по шоссе. Насколько 
знаю, подобная возможность 
(снимать сапоги, например) в се- 
тевых экшенах еще не встреча- 
лась. 


3. Насчет графики игры я в 
принципе согласен: трудно 
ждать высочайшего качества 
картинки, если игра изначально 
создается для широкой аудито- 
рии и должна поддерживаться 
на не самых топовых машинах. 
Но все же хоть прорисовка ок- 
ружающей местности и не на 
самом высоком уровне (а она, 
по сути, не так уж и важна), то 
вот модели танков выполнены 
вполне достойно! 


Одно от другого не отделимо: 
и танки, и окружение, и эффекты 
рисует одна видеокарта (у кого-то 
их две). Изобразишь что-то лучше 
— детализацию остального при- 
дется понизить. 


4. “Для успешной игры по- 
требуется много свободного 
времени”. 

Ну что тут сказать?.. Ну, Вы 
бы еще сказали, что в С$ нель- 
зя успешно играть, если у вас 
нет хорошей реакции! Недаром 
говорят: “хочешь понять мысль 
— доведи ее до абсурда”! По- 
пробуем? =) При обзоре Сор: 
ВасКк Ор$, Вы занизите ему 
оценку за то, что там нельзя на- 
строить дополнительных юни- 
тов и вынести базу противника? 
ИТ это ММО- экшен. Он по оп- 
ределению должен отнимать 
время. Чтобы не отнимать вре- 
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мя, пришлось бы убрать про- 
качку танков и покупку новых 
моделей, но тогда игра стала 
бы совсем неинтересной. Ком- 
пьютерные игры сами по себе 
отнимают много времени, чер- 
товски много времени. Так, что 
я думаю, это выбор непосред- 
ственно каждого: тратить ли 
свое время на игры вообще, и 
тратить ли его на И/ОТ в частно- 
сти. 


Нет оснований считать, что из- 
за п.4 автор снизил игре оценку. 
Возможно, он только предупредил 
читателей. Ведь кругом множест- 
во сетевых экшенов, которые не 
рассчитаны на долгую игру (та же 
Соищег-Эвке). 


Лично я считаю, что ИЮПА оЁ 
Тапк$ очень неплохая игра, я бы 
сказал хорошая игра. Да, она 
не тянетна 10, а только на 8 (хо- 
тя я бы поставил ей как мини- 
мум 8,5), но ее минусы не в том, 
что перечислил Алексей Пилип- 
чук (я нисколько не оспариваю 
опыт автора по части игр). Про- 
сто я думаю, ее можно было 
сделать чуточку лучше! Лучше 
во всем: в графике, в геймплее, 
в реалистичности. У нее нетяр- 
ко выраженных минусов. ИТ 
похож на алмазный самородок: 
его надо лишь немного обрабо- 
тать и он засияет как ничто дру- 
гое! 


У ММО-проектов с этим проб- 
лем нет. 


Ну, вот и подошло к концу 
мое письмо. Вроде сказал все, 
что хотел, но не сказал самого 
главного! Я хочу выразить 
всем, кто, так или иначе, при- 
ложил руку к созданию газеты 
“Виртуальные Радости” свою 
огромную — признательность. 
Спасибо Вам за то, что выдела- 
ете, и продолжайте это делать! 
Успехов Вам и пусть Вам всегда 
сопутствует удача! 

С Уважением и Признатель- 
ностью Ваш Нат В. 


Спасибо за то, что поддержи- 
ваете в “Нашей почте” игровую те- 
матику. 


[ТВе Ргод] 


Привет “НП”)) Я хотел бы по- 
говорить о такой теме, как ис- 
кусство. Да, скажете вы, сколь- 
ко можно об одном и то же, но 
во-первых — это мой дебют, так 
сказать, и я хотел бы, чтобы он 
был бы воспринят не с такой 
большой долей критики, как 
другие письма, а во-вторых 
мои мысли по поводу этой темы 
могут быть интересными. 

Но давайте вернемся к на- 
шей теме. Так что такое искус- 
ство? У многих людей в связи с 
непониманием этого слова и 
возникают предрассудки по по- 
воду того, что считать игру или 
игры в целом искусством нель- 
зя. Давать точное определение 
я не буду, а лишь сравню книги, 
игры, музыку, и фильмы. Поче- 
му-то большинство людей кни- 
ги, музыку без исключения счи- 
тают искусством, а фильмы, ну 
и тем более игры — простым 
способом развлечения, а то и, 
порой, очень плохой навязчи- 
вой идеей. Во-первых, книги и 
музыка тоже один из способов 
развлечения, несущие в себе 
рекреативную роль. Получает- 
ся, что фундамент увсех одина- 
ковый — значит игры и фильмы 
уже без сомнения — искусство. 
Кино и музыка складывались 
многими тысячелетиями и улю- 
дей, нашего времени уже точ- 
но, постепенно выработался 
свой стереотип, что это изна- 
чально искусство — этому даже 
в школе учат. Без сомнения хо- 


жа: 


чу сказать, что если бы, вместо 
музыки и книг зарождались 
компьютерые игры и фильмы — 
то они бы тоже считались без- 
условным искусством. А так, 
пройдет М-е кол-во времени и 
игры тоже станут искусством, 
хотят того политики, или нет. 
Почему-то у многих складыва- 
ется такой стереотип, что если 
кого-то режут, убивают, пыта- 
ют, то это не искусство. 

Например сейчас много 
всевозможных книг и музык, 
которые вмиг сделают из тебя 
шизофреника, или и того хуже. 
Почему в играх и фильмах ви- 
дят в основном “обратную сто- 
рону медали”. Сказки про вред 
здоровью уже никто не сочиня- 
ет, но никто не хочет замечать 
того, что ученики, сидя за свои- 
ми партами, не только садят 
зрение к концу окончания шко- 
лы, но и спину “ломают” не сла- 
бо. Так что тут все ровны, если 
уже так считать. Так что давай- 
те мыслить более глобально, 
видеть дальше своего носа, и 
истина, несомненно, окажется 
где-то рядом. Большое спаси- 
бо за внимание. Успехов вам и 
процветания.)) 


Рассудить, являются ли игры 
искусством, невозможно без оп- 
ределения искусства. Но посколь- 
ку в спорах (пример выше) без оп- 
ределения обходятся, имею мне- 
ние, что и предмет спора в дру- 
гом. Например, втом, являются ли 
игры таким же достойным времяп- 
репровождением, как музыка и ки- 
но. Ответ очевиден: являются, ес- 
ли фундаментальное свойство 
книг и музыки для вас — развле- 
кать. В этом плане игры ничем не 
хуже музыки и книг, а также выши- 
вания, охоты и разведения пчел. 
Какие бы то ни было формальные 
аналогии и мнение мировой об- 
щественности при этом не важны, 
поскольку результат налицо: поиг- 
рал, развлекся — цель достигнута. 

Другое дело, если поинтере- 
соваться определением искус- 
ства. Там нетривиальное: оказы- 
вается, искусство позволяет по- 
знавать мир, оно учит. И от того, 
каких сведений о мире ты набе- 
решься из искусства, зависит твое 
дальнейшее благополучие. Как от- 
мечает Ргод, можно и с ума сойти 
от неправильных книг и музыки — 
такова власть искусства над чело- 
веком. Это, конечно, не оттого, что 
музыка и книги — зло, а потому 
что с ними обращались как с раз- 
влечением, а надо было обра- 
щаться как с искусством. 

Поэтому на практике гораздо 
чаще люди задаются другим во- 
просом: как к играм относиться, 
чтобы не причинить вреда себе и 
окружающим (в том числе косвен- 
но, через упущенные возможнос- 
ти). Отсюда и все стереотипы, ко- 
торые не что иное как основанные 
на жизненном опыте шаблоны по- 
ведения. А споры о том, являются 
ли игры искусством, — это попыт- 
ки выбрать наиболее подходящий 
стереотип. Поэтому не стоит упо- 
вать на справедливость и ждать от 
всех людей глубокого понимания, 
лучше на основе собственного 
глубокого понимания помочь ок- 
ружающим с выбором. 

Успехов вам! 


[Андрей] 


Добрый день, уважаемый 
почтальон. 


Добрый день. 


Отношусь к наиболее древ- 
ним из ваших читателей и на 
протяжении этих долгих лет, 
как, наверное, и многие дру- 
гие, не раз хотел написать 
письмо, но всегда находились 
какие-нибудь “но”, которые в 
результате и удерживали от 


этого важного для каждого чи- 
тателя “радостей” поступка. 
Можно сказать, что уже до- 
вольно давно я не испытываю 
большого интереса к играм, но, 
конечно, мимо второй части 
единственного достойного со- 
перника серии СТА, а именно, 
Мавба, я пройти не мог. Вот по 
поводу этой игры и хотелось бы 
поделиться с вашего разреше- 
ния своим субъективным мне- 
нием. Тем более, неоднознач- 
ность в оценках и мнениях со- 
здали хорошую почву для раз- 
мышлений. Особенно это каса- 
ется статьи в “Виртуальных ра- 
достях”, которая вызвала, на- 
верное, недовольство, но 
спровоцировала желание по- 
участвовать в обсуждении. Это 
стало результатом того, что 
правильный, в общем-то, итог 
рецензии, был достаточно ар- 
гументирован, но все же в 
большей степени основывался 
на эмоциях. Неоднозначность 
же Майа И объясняется с моей 
точки зрения довольно просто, 
и искать ответ стоит не в самой 
игре, а в серии СТА. 

Начать хотелось с первой 
части и отметить, что разработ- 
чики, здраво рассудив, даже не 
пытались выиграть бой с 
СТАЗ/Мсе Сйу на его поле и по- 
шли своим путем в разработке 
и создании игрового мира. На 
выходе получилась максималь- 
но кинематографичная, поста- 
новочная и серьезная драма с 
тягучей и тяжелой атмосферой. 
Кат-сцены, в своих планах, от- 
сылали к киноклассике, сюжет- 
ные повороты находили вдох- 
новение в ТВе Ноо4$ и серьез- 
ные свирепые личности персо- 
нажей, может, и были гротеск- 
ными, но самое главное, они не 
имели никакого отношения к 
разношерстной череде фриков 
и бешеному темпу Мсе Спу. Не 
удивительно, что на выходе нас 
поджидал “Опсе ироп а Нте т 
Атейса” игрового мира. Все 
это подкреплялось мощной 
технической частью. В итоге иг- 
ране стала лучше или хуже сво- 
его соперника, она просто сто- 
яла особняком, и вряд ли кто-то 
осмелился сказать тогда (да и 
сейчас), что она не удалась. Со 
второй частью все немного 
сложнее и дело в том, что на 
этот раз 2К Слесй решили сыг- 
рать на поле СТА. 

Сразу кидаем монету в сви- 
нью-копилку разработчиков за 
филигранно подобранное вре- 
мя действия: пятидесятые го- 
ды прошлого века в Америке 
ознаменовали крутой подъем 
экономики и как следствие 
всех иных сфер жизни простых 
граждан. Здесь и “золотой” век 
автопрома и классическая по- 
ра в моде. Здесь поджидает 
Грэйс Келли и Рита Хэйворд, 
Ава Гарднер и Лана Тернер, 
Хамфри Богард и Кэри Грант, 
музыкальный патриарх Синат- 
ра и “сильная молчаливая лич- 
ность” (цитата из ТВе $оргапо$) 
Гэри Купер. Кажется, в впечат- 
ляющей веренице настоящий 
звезд я как-то подзабыл упомя- 
нуть Мэрилин Монро... Самое 
же главное — это расцвет кино- 
индустрии, время самых луч- 
ших американских фильмов, 
время “нуара”. Со стороны 
разработчиков было очень пра- 
вильным обратиться именно к 
этому, почти что мистическому 
отрезку истории и очень точно 
и изящно перенести его на эк- 
раны мониторов. Когда мест- 
ный аналог “Ниа5оп 
МеНороШап” мчится в ночи, по 
радио звучит “Эбеап Майт — 
Вент ю те” (грандиозный са- 
ундтрек) и свет от встречных 
машин нестерпимо слепит 
{шикарные эффекты) и бликует 
на асфальте, а дорога ведет в 
темный, как и дела которые в 
нем проворачивают, порт, 
трудно удержать отвисающую 


челюсть на месте. Еще бы, бо- 
лее классической сцены в “ну- 
аре” просто не найти. Атмо- 
сфера в игре просто бесподоб- 
на, она настолько прекрасна, 
что саму игру уже можно было и 
не делать (но, увы, на идеализ- 
ме далеко не уедешь). Это про- 
сто “аеиз ех тасрта”, неося- 
заемое волшебство, из-за ко- 
торого картинка по другую сто- 
рону экрана просто оживает. 
Техническая сторона игры 
представлена крепко сбитым 
розовощеким “движком”, ко- 
торый запросто выдает очень 
красивую и фотогеничную кар- 
тинку и нестерпимо красивые 
спецэффекты. Художники по- 
старались на славу и воссозда- 
ли очень детальный и правди- 
вый город. Не может быть двух 
мнений: техническая сторона 
игры вне критики. Это то, в чем 
2К Схеср еще могли соревно- 
ваться с Воск$1аг. Увы, дальше 
все далеко не так хорошо, как 
хотелось бы. Разработчикам 
нужно было бы знать, что если 
хочешь тягаться с СТА, то нуж- 
но быть готовым к тому, что по- 
клонники этой серии уже давно 
привыкли, что на микрофоне 
Рэй Лиотта, Том Сайзмор, Са- 
муэль Л. Джексон, Дэнни Трэхо 
или, скажем, Кайл Маклахлан. 
Привыкли к тому что по радио 
играет только ЛУЧШАЯ музыка, 
а “диджеи” (коим запросто мо- 
жет оказаться настоящий “ди 
джей” Лазло или легенда 
“гранжа” Игги Поп) вызывают 
своим слогом гомерические 
приступы хохота. Привыкли к 
тому, что из экрана на вас прет 
ощетинившаяся стволами кри- 
минальная квинтэссенция луч- 
ших гангстерских фильмов 
всех времен. На другой сторо- 
не носятся “Ангелы Ада”, один 
из персонажей оказывается 
рэп-легендой Еа5у-Е, очеред- 
ная погоня с перестрелкой 
вдруг мутирует в одну из самых 
известных сцен второго “Тер- 
минатора”, а на трех “звездах” 
за тушкой вашего персонажа 
приезжают Сонни Крокетт и 
Таббс прямиком из “М’ап! 
Мсе”. Наконец, привыкли к то- 
му, что не знают, что произой- 
дет в следующую минуту: мо- 
жет, будешь нарезать круги 
таксистом, а может, будешь 
нестись по встречной в лимузи- 
не в обществе рокеров-гомо- 
сексуалистов, к тому же еще и 
“дальтоников”, которые пыта- 
ются разминировать бомбу. 
Даже самый мимолетный ге- 
рой Исе СЙу или СТА! достоин 
отдельной игры с ним в главной 
роли, а уж все вместе они 
представляют взрывоопасную 
смесь из самых замысловатых 
акцентов, тяжелых форм рас- 
пада личности, изящного чер- 
ного юмора и прямого заим- 
ствования поведения из “не- 
тленок” Де Пальмы и Скорцезе. 

Всей этой феерии в Мафии 
нет. Нас пытаются развлечь 
два клоуна, один из которых 
постоянно ноет и жалуется на 
то, что второй постоянно втрав- 
ливает его в неприятности. 
Второй, в свою очередь, носит 
ужасную рубашку и обставляет 
свою квартиру розовой мебе- 
лью, а для маскировки раски- 
дывает “Р/ауБоу” по комнатам, 
но подозрения не унять... Пер- 
сонажи невыразительны и аб- 
солютно не запоминающиеся, 
диалоги никудышные в своим 
потугах походить на оные из 
СТА (Уорп Ритейеп, кстати, пи- 
сал диалоги и к бесподобному 
Мах Раупе 2 и... к первой Ма- 
фии). Постановка кат-сцен от- 
вратительная, миссии в боль- 
шинстве не интересны (однако 
отметит явный удачный номер 
про толпу пьяных итальянцев, 
распевающих “Вет ю те” по 
пути домой, после того как из- 
бавились от, гм, вони в маши- 
не, а также неожиданная и дей- 


ствительно удивляющая мис- 
сия отсылающая к концовке 
первой Майа). Сюжет так и во- 
все никакой, особенно вкупе с 
концовкой. Я лично, только ког- 
да пошли титры, понял, что 
продолжения оказывается уже 
закончилось. Абсолютно глупо 
было не воспользоваться удач- 
ной находкой Поск$аг и сде- 
лать большее количество пер- 
сонажей, а затем раскинуть их 
по всему городу, что вкупе со 
свободным режимом исследо- 
вания позволило использовать 
его по максимуму (а в резуль- 
тате он оказался не нужным), 
что скрыло бы совсем малую 
продолжительность игры. В ре- 
зультате получается курьезная 
картина: представьте, что вы, 
принарядившись, отправились 
субботним вечером в Париж- 
скую Оперу (“Оперу Гарнье”), 
вошли в просторный и изуми- 
тельно красивый холл. Затем 
прошли в зал и заняли свое ме- 
сто на роскошном, ручной ра- 
боты кресле обитом бархатом и 
обратили свой взор на сцену в 
ошеломительно дорогих деко- 
рациях, а там... никого. Нет с 
иголочки одетых теноров, по- 
ющих оперу, нет оркестра инет 
дирижера. Вы находитесь в за- 
ле абсолютно одни и среди 
всей этой роскоши вам абсо- 
лютно нечем себя развлечь. 
Так и с игрой: будучи безупреч- 
ной с технической точки зре- 
ния, она пресная и скучная во 
всем остальном. Разработчи- 
ки, пытаясь немного отойти от 
первой мафии, и подвинуть с 
трона СТА 4 не усидели на двух 
стульях и, скорее всего, были 
погребены под собственными 
амбициями. Разница в том, что 
в Воск$аг до сих пор умеют де- 
лать игры, в которых есть абсо- 
лютно все, ради чего любой че- 
ловек ходит в кино, слушает 
музыку, читает книги и интере- 
суется историей. Их амбиции 
подкрепляются мощным креа- 
тивным составом, и Майа И 
служит еще одним печальным 
примером, что лишь немногие 
команды способны создавать 
невозможное. 

Так что можно резюмиро- 
вать, что эта игра одинаково 
далека от кинематографичной 
гениальности первой Майа и 
криминальной буффонады СТА 
с четко сильными сторонами и 
четко слабыми сторонами (ко- 
торые сильно тянут ее на дно). 
Я думаю, что в итоге едва ли 
она заслуживает оценки выше 
7 и в целом я согласен с выво- 
дами уважаемого Славы Кун- 
цевича, с той лишь оговоркой, 
что причины все же неудачи 2К 
Сате$ кроются в изначально 
неправильном понимании сво- 
ей же концепции и позициони- 
ровании. Если в первой Майа 
четко видно чего хотели и како- 
го пути держались разработчи- 
ки, то во второй части этого, 
похоже, не знали уже и они са- 
ми. 

С уважением к Вам ико всем 
читателям все еще единствен- 
ной и все еще лучшей. 


Воттакие письма не оставляют 
ВОЗМОЖНОСТИ ПОЯВЛЯТЬСЯ ПЛОХИМ 
обзорам. Спасибо! 


Очередная “Почта” закончи- 
лась. Разобрал как обычно — как 
умел: какие-то комментарии и че- 
рез год приятно вспомнить, другие 
уже через неделю самому не нра- 
вятся. Но исправить уже не могу: 
что написано печатным станком, не 
вырубить и отбойным молотком. А 
вот ваши комментарии будут акту- 
альны еще не один месяц. Пользуй- 
тесы 


Артем Дыдышко аКа Апипе! 
апипе@апипе!. сот 
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Тре Сгеануе 


Британцы как нация всегда 
отличались полным отсутстви- 
ем желания менять свои при- 
вычки и устои, даже в угоду не- 
обратимой глобализации. В на- 
ши дни на принадлежащих им 
островах со скверным климатом 
продолжают превозносить ко- 
ролеву, водить авто по левой 
стороне дороги и разрабатывать 
отличные глобальные стратегии 
для ПК. В студии ТНе СгеаНуе 
АззетЫу трудятся истинные сы- 
ны Англии — владычицы морей. 
В непростые для жанра времена 
они плюют с высокой колоколь- 
ни на казуальную поросль, тол- 
кающиеся локтями консоли и 
всемирный финансовый кризис 
впридачу. И легионы поклонни- 
ков их творчества исправно по- 
лучают новые цифровые откро- 
вения из серии То{а! М/аг. 


За десять лет существования 
бренда разработчики показали нам 
войны кланов в феодальной Япо- 
нии, беспокойную средневековую 
Европу, взлет и падение Римской 
империи, масштабные конфликты 
ХМИ-ХХ веков. Шлифовались эле- 
менты игрового процесса, совер- 
шенствовалась графика, добавля- 
лись недостающие детали — мор- 
ские баталии, к примеру. Серия 
уверенно и успешно развивалась. 

К 2010-му в рядах любителей 
тактики и стратегий накалились не- 
шуточные страсти. Всю первую по- 


ловину года оставалось неизвест- 
но, что же готовят светлые головы 
из Те СгеаН\е АззетЫу. Разгоря- 
ченное воображение рисовало 
бронетанковые колонны и оружие 
массового поражения. На форуме 
СатезроЁ один геймер, судя по 
всему, из США, скромно обмолвил- 
ся: “Хотелось бы, чтобы следую- 
щую То! М/аг перенесли в совре- 
менность. Я бы возглавил Америку 
и завоевал весь мир”. В более сме- 
лых фантазиях гномы-оккупанты 
загоняли в резервации эльфов, ана 
Марсе дымили трубами теплоэлек- 
тростанции. Официальный анонс 
одновременно и расстроил, и пора- 
довал. Нам предложили вернуться 
на Японские острова, с которых все 
и начиналось. В негатив — уже бы- 
ло, в позитив — разработчики, судя 
по всему, поднимаются на новый 
уровень качества. Да и стоит при- 
знать, что Япония пятивековой дав- 
ности является самым ярким, коло- 
ритным и экзотическим сеттингом 
из всех, до которых дотянулись ру- 
ки английской команды. 

Если вы провели длительное 
время в плену у инопланетян или по 
какой-либо иной причине не знако- 
мы с упомянутыми великолепными 
стратегиями, вкратце напомню. 
Тоа! М/аг представляет собой микс 
военного, экономического и куль- 
турного развития отдельно взятой 
фракции или государства, админи- 
стрирования территорий, дипло- 
матии, тактических сражений иеще 
десятка элементов меньшей значи- 
мости, таких как шпионаж и сабо- 
таж. Сложносоставной механизм 
исправно работал, удивляя к тому 
же невиданной ранее особеннос- 
тью: военнослужащие в определен- 
ных ситуациях могли отказаться 
выполнять приказ, что здорово 
оживляло и придавало реализма 
происходящему. Так, брошенные в 
атаку пехотинцы, получив отпор и 


растеряв боевой дух, прекращали 
коллективную сдачу крови, разво- 
рачивались и шустро наступали в 
направлении, противоположном 
расположению противника. При 
этом щелкать по беглецам курсо- 
ром не имело смысла: солдаты ста- 
рательно спасали электронные 
жизни, игнорируя игрока. 

На выставке ЕЗ’2010 разработ- 
чики представили рабочую версию 
Зподип 2: Теа \М/аг и рассказали 
много интересного. Несмотря на 
возвращение к корням, невоору- 
женным взглядом виден кропотли- 
вый труд авторов по внедрению но- 
вых идей, а также огромного коли- 
чества изменений и дополнений. 
Время и место действия обуслови- 
ли сильнейшее отличие ЗПодип 2 от 
предыдущих игр сериала. Япон- 
ские острова — это вам не конти- 
нентальный простор. Размах про- 
исходящего значительно умень- 
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шился. Но не стоит посыпать голо- 
ву пеплом и устремляться в бли- 
жайшую секту. Потеряв в масшта- 
бе, проект значительно прибавил в 
деталях. Так, было обещано всего 
около 30 видов войск, но все они 
кардинально отличаются характе- 
ристиками и назначением, никако- 
го лишнего балласта не будет. Ре- 
гионы, доступные для экспансии, 
также будут насыщены различными 
особенностями, тщательно прора- 
ботаны и по численности сравнятся 
сЕтрие: То‘а[М/аг. 

Вы начнете игру как дайме, ли- 
дер одного из девяти крупнейших 
кланов. Действо стартует в 1545 го- 
ду — в реальной истории вскоре 
после этой даты на политическую 
арену вышел легендарный воена- 
чальник Ода Нобунага, написавший 
дальнейшую историю страны креп- 
кой самурайской рукой. Тпе 
Сгеафуе Аззет у предлагает нам 
альтернативный вариант и возмож- 
ность вершить судьбу Японии лич- 
но. Страна восходящего солнца в 
обозначенный период представля- 
ет собой плачевную картину: фео- 
дальная раздробленность обора- 
чивается бесконечной резней, 
власть Императора слаба, уровень 
жизни низок, социальных гарантий 
для населения не предусмотрено. 
Продюсер проекта Киран Бренделл 
рассказал, что для восхождения на 
вершины власти игроку предстоит 
реализовать серию хитрейших инт- 
риг и комбинаций. Ведь японские 
традиции — дело тонкое, и мино- 
вать их не получится. Император, 
как известно, сын Небес, он персо- 
на неприкосновенная и даже слегка 
священная. Необходимо создать 
такую ситуацию, в которой божест- 
венному ставленнику просто не ос- 
танется выбора, кроме как назна- 
чить вас своим протектором и сегу- 
ном всея Японии в придачу. Остро- 
ва, меж тем, длительное время ос- 


таются изолированными от боль- 
шой земли морем и неприветливо- 
стью местных жителей. Но со вре- 
менем из Португалии и Голландии 
прибывает все больше пучеглазых 
гайдзинов. Одни будут распростра- 
нять свою религию, понижая боес- 
пособность армии и подрывая тру- 
довую дисциплину на предприяти- 
ях. Другие поделятся технологиями 
или же поступят на службу в качест- 
ве наемных ружей. 

От европейских войн японские 
отличаются так же сильно, каки об- 
щая политическая ситуация, что яв- 
ляется еще одним несомненным 
плюсом игры. Всегда стоит привет- 
ствовать возможность получить, 
как говорят на Западе, новый опыт. 
Так, к примеру, японские замки — 
это вам не монументальные камен- 
ные глыбы какой-нибудь Шотлан- 
дии. Самурайские резиденции на- 
поминают изящные лабиринты с 
несколькими уровнями защиты. 
Отсюда и особенности их обороны. 
Иногда имеет смысл сдать штурму- 
ющим первую линию укреплений, 
чтобы заманить их в смертельную 
ловушку. Будут в Эподбип 2 и мор- 
ские сражения. Здесь также будут 
бесполезны навыки, полученные в 
Етрие и Мароеоп. Дело в том, что 
японские корабли и суда тех вре- 
мен не предназначались для поко- 
рения океанов и открытия новых 
земель — их стихией были при- 
брежные воды. Значительная часть 
доступного игроку ВМФ приводит- 
ся в движение веслами, обходясь 
без парусов, что также влияет на 
тактическую картину. Да и внешне 
японский боевой корабль похож на 
крутобокую испанскую каравеллу 
так же, как Иосиф Кобзон — на 
Жанну фриске. 

Еще одна интереснейшая осо- 
бенность проекта — заявленные 
создателями гибридные бои на су- 
ше ина море, то есть мы поведем в 


бой одновременно и армию, и 
флот. По словам разработчиков, 
можно будет, к примеру, тихо под- 
плыть под покровом ночи к лагерю 
противника и обрушить на него ла- 
вину стрел. Или, что еще интерес- 
нее, устроить засаду из лучников и 
меченосцев втех местах, где рифы, 
скалы и островки образуют так на- 
зываемое “горлышко бутылки”, а 
затем удивить проходящие мимо 
корабли врага неожиданной атакой 
и даже захватить неудачливую эс- 
кадру. Впрочем, есть одно “но”. Ре- 
бята из ТПе Сгеав\уе АззетЫу пока- 
зывали игру на пре-альфа стадии 
работы. И, смущенно отводя глаза, 
шептали, что гибридные бои могут 
и не попасть в финальную версию 
из-за высокой сложности реализа- 
ции. Будем надеяться, что вытянут. 

О графической части невоз- 
можно говорить, не срываясь на во- 
сторженные вопли: она чудо как хо- 
роша. Используя сухой язык цифр, 
разработчики все равно рискуют 
повредить неустойчивую психику 
некоторых геймеров. Так, на моде- 
ли выделяется не менее 1000 поли- 
гонов на штуку. Поддерживаются 
Окес\Х 9, 10 и 11. Одновременно 
сражаются до 56 тысяч бойцов — в 
Мараеоп, напомню, лимитом было 
10 тысяч. В оцифрованном скелете 
каждого солдата насчитывается 52 
кости, разделенные на 8 активных 
зон. В ночной битве можно будет 
увидеть до трехсот источников ди- 
намического освещения одновре- 
менно — отряды с факелами и го- 
рящие постройки обрушат на зри- 
теля мрачную красоту хаоса и раз- 
рушения. 

Маниакальная страсть к дета- 
лям — еще одно достоинство ко- 
манды Тйе Сгеайуе Аззетыу. На 
этот раз она планирует превзойти 
сама себя. Штатные художники 
длительное время изучали тради- 
ционную японскую живопись только 
для того, чтобы — внимание! — на- 
рисовать статичные заставки с со- 
общениями о победе или пораже- 
нии, картинки интерфейса и иконки 
отрядов. Ландшафт изменяется в 
разные сезоны года, что серьезно 
сказывается на ведении боевых 
действий. Для захвата движений 
были приглашены мастера из Бри- 
танской Ассоциации Кендо (ждем 
на мониторах форменный “Послед- 
ний самурай” и приближаем камеру 
в надежде рассмотреть бледноко- 
жего Тома Круза). Вернутся вооду- 
шевляющие речи полководцев пе- 
ред битвой, формироваться они бу- 
дуг динамически под влиянием 
внешних факторов, ичуть ли не каж- 
дая станет оригинальной и неповто- 
римой. Деревья, не самый, в об- 
щем-то, важный элемент окруже- 
ния, будут представлены восемью 
десятками разновидностей! Верим. 
Не тот случай, чтобы сомневаться. 

А еще английских разработчи- 
ков стоит похвалить за редкое в на- 
ше время качество — умение при- 
знавать ошибки. В настоящее вре- 
мя они, засучив рукава, трудятся 
над улучшением искусственного 
интеллекта, который, по словам са- 
мих разработчиков, в прошлых иг- 
рах ни разу не блистал. Коммента- 
рии, думаю, излишни. 

Итак, пока на землях Туман- 
ного Альбиона существует ком- 
пания ТВе Сгеабуе АззетЫу, лю- 
бители глубоких и многогранных 
компьютерных игр будут полу- 
чать продукцию высшего качес- 
тва. Уже десять лет нас удивля- 
ют. Радуют. Интригуют. ЗПодип 
2: Тоёа Маг выходит в следую- 
щем году. У каждого уважающе- 
го себя дайме есть время, чтобы 
проверить остроту катаны и ва- 
кидзаси, отложить с зарплаты 
или стипендии деньги на оплату 
услуг ниндзя и провести строе- 
вой смотр асигари. 


Алексей Корсаков 
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Вгоз. 


Первый Е.Е.А.В. увидел свет 
в 2005 году и сразу приковал к 
себе внимание игровой обще- 
ственности. Кудесники шутер- 
ного жанра, команда разработ- 
чиков студии МопоШИ, умудри- 
лись совместить в одном проек- 
те тягостную, мрачную (правда, 
совсем не страшную) атмосфе- 
ру мистики и яростный адрена- 
линовый геймплей. Вторая 
часть дополнила и развила эти 
идеи, однако в целом была вос- 
принята куда холоднее, нежели 
оригинал. 

Тем не менее вопрос о появле- 
нии триквела даже не стоял — да- 
же с учетом обеих частей и всех 
дополнений осталась масса во- 
просов, на которые надо давать 
ответы. Казалось бы, все просто 
ажурно: под крылышком изда- 
тельства \Магег Вгоз. у Мопойв 
полная свобода действий — ваяй 
не хочу. Однако внезапно прихо- 
дит нерадостное известие: разра- 
ботка Е.Е.А.В. 3 поручена сторон- 
ней студии ау 1, которая до этого 
отметилась разве что портирова- 
нием первой части на консоли да 
средненьким “терраформичес- 
ким” шутером Ргасфиге. Ладно, с 
этим еще можно смириться, благо 
сами МопойИ отзывались о разра- 
ботчиках весьма положительно. 
Главное, чтобы в итоге достойная 
игра получилась. А вот тутесть оп- 
ределенные сомнения. Впрочем, 
давайте по порядку. 


Не бойся темноты 


История мертвой девочки Аль- 
мы всегда отличалась недосказан- 
ностью, когда после прохождения 
вопросов остается не в пример 
больше, чем ответов. Причем сик- 
вел не улучшил ситуацию, а даже 
наоборот — запутал игроков еще 
больше. Что нас ожидает в третьей 
части, пока что не совсем понятно 
— деталями сюжета разработчики 
делятся крайне неохотно. 

Предположительно, действие 
триквела будет разворачиваться 
через девять месяцев после окон- 
чания Ргоес!{ Оподт. Те, кто прошел 
вторую часть, сразу поймут, почему 
был выбран именно такой времен- 
но срок. Видимо, в мире Е.Е.А.В. 
намечается пришествие еще одной 
силы... Надежду на хороший прора- 
ботанный сюжет и достойную его 
подачу дает участие в проекте та- 
ких небезызвестных людей как 
Стив Найлс (автор хоррор-комикса 
“30 дней ночи") и режиссер Джон 
Карпентер, который в представле- 
нии, думаю, не нуждается. Атмо- 
сфера в Р.Е.А.В. играет чуть ли не 
решающее значение, и хочется ве- 
рить, что разработчики смогут аде- 
кватно и, главное, аккуратно отра- 
ботать этот момент. 

Главныхгероев унас отныне бу- 
дет двое. Первый — этот тот самый 
Рош Мап, центральный персонаж 
первой игры и дополнения 
Ежгасвоп Рош Если раныше его 
лицо было постоянно скрыто, то от- 
ныне мы сможем лицезреть его во 
всей “красе”. Усталый, злобный, 
небритый Ром Мап походит, ско- 
рее, на бомжа из ближайшей под- 
воротни, однако своих природных 
навыков он не растерял и все еще 
готов показать всем кузькину мать. 

Появление же второго кадра 
вызывает куда больше вопросов и 
сомнение. Дело в том, что им ста- 
нет не кто иной как Пакстон Фэттел, 
злобный и, похоже, неубиваемый 


братец Пойнт Мэна. Возродивший- 
ся в дополнении НеБогп, отныне он 
преследует свои, только ему одно- 
му ведомые цели и использует для 
их достижения свои методы. 

Наличие двух центральных ге- 
роев четко обрисовывает нацелен- 
ность игры на кооперативное про- 
хождение. С одной стороны, играть 
вдвоем, разумеется, веселее, од- 
нако как разработчики объяснят с 
сюжетной точки зрения объедине- 
ние двух непримиримых врагов, не 
совсем понятно. Вау 1 что-то пыта- 
ются рассказать про так называе- 
мый “расходящийся кооператив”, 
мол, герои будут не только помо- 
гать друг другу, но и в то же время 
соперничать. Верится, если честно, 
с трудом. Впрочем; никто не запре- 
щает проходить Е.3.А.В. в одиночку 
отлица бравого Рот Мап. Фэттел в 
таком случае остается не удел ив 
кадре фигурирует по минимуму. 

Естественно, что каждый из 
персонажей обладает своим уни- 
кальным стилем и тактикой игры. В 
случае спецназовца все по-старо- 
му: классический шутер от первого 
лица с повсеместным использова- 
нием ускоренных рефлексов (они 
же эю-гло). Взял пушку, забежал в 
комнату, включил рапид и красиво 
всадил по пуле в голову всем и каж- 
дому. Ничего радикально нового не 
предвидится, если не считать сис- 
темы укрытий наподобие КИгопе 2. 
Впрочем, и раньше за стенками 
никто прятаться не запрещал. 

У Фэттела же совершенно дру- 
гой подход к делу: для устранения 
неприятелей он использует свои 


мощные телепатические возмож- 
ности. Врагов можно поднимать в 
воздух, швырять об стены, бросать 
в них сгустками психической энер- 
гии и творить прочие радости жиз- 
ни убитого несколько раз психопа- 
та. Кроме того, Пакстон может в 
любой момент вселиться в тело 
противника и обернуть его оружие 
против бывших соратников. Есть 
где разгуляться. 

Еще первый Е.Е.А.В. отличался 
поистине недюжинным искусствен- 
ным интеллектом врагов. В третьей 
части разработчики обещают его 
еще больше улучшить, дабы наша 
парочке суперлюдей не чувствова- 
ла себя уже совсем безнаказанной. 
Батальоны клонированных солдат 
корпорации Аптапат, вертолеты, 
роботы, различные монстры и 
призраки — все это выступит про- 
тив вас. Ну, и галлюцинации, разу- 
меется, тоже никуда не денутся. 

Для создания технической час- 
ти Е.3.А.В. разработчики из Оау 1 
Змиаю используют движок Безрие, 
на котором в свое время они соору- 
дили шутер РЕгасиге. Старый мо- 
торчик из предыдущих частей было 
решено отправить на заслуженный 
покой. На представленных обще- 
ственности скриншотах и роликах 
игра выглядит вполне аккуратно и 
красиво, но без особых изысков. 
Фонтаны крови, искры, штукатурка 
— все вроде как на месте. Возмож- 
но, даже немножко разрушаемости 
добавят, благо движок, по идее, по- 
зволяет это сделать. Впрочем, су- 
дить о графике пока более чем рано 
— постановочные кадры и ролики в 
наше время красиво научились де- 
лать практически все. 

Если отбросить в сторону 
бравурные речи разработчиков, 
то ситуация вырисовывается 
весьма неоднозначная. Об игре 
вроде как известно довольно 
много, но в то же время точно и 
однозначно ничего сказать не 
получается. Несмотря на все по- 
казушные плюсы вроде улуч- 
шенного геймплея или вменяе- 
мого сюжета, множество сомни- 
тельных нововведений застав- 
ляет усомниться в адекватности 
конечного результата. Впрочем, 
судить пока что еще рано: игра 
появится на прилавках только в 
марте следующего года, если 
опять не случится никаких пере- 
носов. Так что нам остается 
только запастись терпением и 
ждать, надеясь на чудо. 


Алексей Апанасевич 


ОБЗОР 


рабчстал 4 


Да здравствует 
торговля! 


Жанр: экономическая страте- 
Гия 

Платформа: РС 

Разработчик: Ка\урзо Мефа 

Издатель: Сатто — Мпо$ 
ЭиаюЮ5 

Похожие игры: серия Расап, 
серия Ро[ Воуае 

Мультиплеер: отсутствует 

Минимальные системные 
требования: процессор уровня 
име! Репнит 4 2,0 ГГц или АМО 
Ап ХР 2000+; 1 Гб ОЗУ; видео- 
карта уровня ММИЛА СеРогсе 6800 
или АТ! Вадеоп Х1650; 3,5 Гб сво- 
бодного места на жестком диске 

Рекомендуемые системные 
требования: процессор уровня 
ичеГ Репвит 4 3,0 ГГц или АМО 
АюЮп 64 3500+; 2 Гб ОЗУ; видео- 
карта уровня ММГЛА СеРогсе 8800 
или АП Вадеоп НОЗ870; 3,5 Гб сво- 
бодного места на жестком диске 

Официальный сайт игры: 
млмм.райсапт4.сот 


Порт небольшого европей- 
ского городка 14 века. Туда-сю- 
да с тяжелым грузом снуют дур- 
нопахнущие рабочие, чьи голо- 
вы забиты мыслями о плохой, но 
дешевой выпивке в кабаке на уг- 
лу да о вчерашней незнакомке в 
подворотне, которая после тща- 
тельного оттирания от грязи 
могла бы сойти за неплохую хо- 
зяйку. За процессом транспор- 
тировки товаров следят моло- 
дые торговцы, изредка отвлека- 
ясь на воспоминания о вчераш- 
нем посещении борделя после 
двухнедельного плавания к да- 
леким берегам Новгородской 
земли. Вдали слышны удары 
кузнечного молота и крики ла- 
вочника, выгоняющего стайку 
детей-воришек, которые уже 
пятый день кряду терроризиру- 
ют бедного работягу. Из дверей 
Гильдии торговцев выходит пу- 
затый, в расшитой дорогой шер- 
стью мантии купец с хитрым бе- 
гающим взглядом. Важной по- 
ходкой купец медленно перева- 
ливается на своих коротких нож- 
ках к кораблю, размышляя о 
предстоящем путешествии и ог- 
ромных прибылях... 

Игрок начинает свой путь из не- 
большого портового городка, со- 
стоящего в Ганзейском союзе. По- 
житки начинающего торговца неве- 
лики: маленький корабль без пу- 
шек, но зато с вместительным трю- 
мом да пригоршня золотых монет. 
Поначалу придется выполнять не- 
сложные задания, дабы освежить в 
памяти основные геймплейные мо- 
менты. Если же вы новичок в мире 
Расап — не беда: разработчики 
добавили в игру очень хорошие 
обучающие видеоролики, в кото- 
рых доходчиво и наглядно показы- 
вается, когда и куда нажимать. 

Основой игрового процесса 
Рамсаап 4, как и всякой части серии, 
является торговля. На начальном 
этапе с одним небольшим кораблем 
много не заработаешь, поэтому 
первостепенной задачей геймера 
является покупка или строительство 
второго парусного судна. По мере 
того как торговая флотилия расши- 
ряется, необходимо обеспечить “пу- 
затым” кораблям должную защиту, 
добавив в конвой пару-тройку воен- 
ных судов. Здешние пираты страсть 
как любят нападать на самые ожив- 
ленные торговые пути, и кто знает, 
возможно, они нападут именно на 
ваши корабли с особо ценным гру- 
зом, скажем, восточных специй или 
медвежьих шкур. В боях с морскими 
разбойниками можно как участво- 
вать лично, так и отдавать ситуацию 
на откуп авторасчету. 

Вигре насчитывается 20 разно- 
видностей самой разной продук- 


ции, начиная от кирпичей и древе- 
сины и заканчивая пивом и мор- 
ской рыбой. Каждый город номи- 
нально производит некоторые типы 
товаров, что делает цену на них ми- 
нимальной. Правда, на наличие той 
или иной продукции могут влиять и 
другие факторы, включая игрока, 
но подробнее на этом остановимся 
чуть пониже. Задача мудрого купца 
— изучить рынок и грамотно соста- 
вить торговые маршруты, указав 
цены купли-продажи, конкретное 
направление движение конвоя и 
многое другое. При грамотных ус- 
тановках несколько торговых мар- 
шрутов могут создать солидный ру- 
чей золота, текущий прямиком в ко- 
шель игрока. Правда, искусствен- 
ный интеллект способен на опреде- 
ленные сюрпризы, поэтому хоть из- 
редка, но корректировать заданные 
пути придется. 

Но вот торговые маршруты на- 
лажены, карманы трещат от звон- 
кой монеты... Чем же развлечь себя 
в подобной идиллии? Как оказа- 
лось, вариантов масса. Можно при- 
купить еще несколько кораблей, 
организовать из них конвой и на- 
чать приносить деньги в дом соб- 
ственным трудом. Плавать от горо- 
да к городу и реализовывать из- 
вестный принцип “купи дешевле — 
продай дороже” довольно увлека- 
тельно, но наскучивает уже через 
несколько часов неторопливого, 
почти меланхоличного игрового 
процесса. Сложностей почти ника- 
ких, разве что можно не успеть при- 
обрести товар по выгодной цене 
перед тем, как его загрузит в свои 
трюмы какой-нибудь ушлый тор- 
гаш. 

По мере того как будет накапли- 
ваться капитал, должно расти и 
уважение населения городов к иг- 
року. Горожане начинают любить 
купца, когда тот привозит им нуж- 
ные товары, жертвует деньги на 
нужды церкви или помогает бед- 
ным. Если начнете делать все сра- 
зу, то радостные люди просто осле- 
пят вас лучами счастья. Народное 
признание позволяет строить в го- 
роде новые здания. И если понача- 
лу это какая-то экономическая ин- 
Ффраструктура вроде кузниц, полей 
пшеницы или солевых фабрик, то 
потом дадут возможность возво- 
дить школы, больницы и даже собо- 
ры. Все здания так или иначе по- 
влияют на игровой процесс. Пше- 
ничные поля сполна обеспечат на- 
селение соответствующим това- 
Ром, что ПОЗВОЛИТ В больших коли- 
чествах экспортировать продукцию 
в другие города. Больницы убере- 
гут поселения от эпидемий, а сто- 


рожевые башни и новые каменные 
стены — отврагов. Примечательно, 
что на строительство необходимо 
не только давать деньги, но и обес- 
печивать рабочих необходимыми 
материалами. При активной за- 
стройке товаров почти наверняка 
не будет хватать, а на любом дефи- 
ците можно хорошенько подзара- 
ботать. 

Несколько особняком стоит 
купля-продажа недвижимости во- 
обще и жилых домов в частности. 
Постройка жилищ — один из са- 
мых стабильных источников дохо- 
да. Горожанам нужно где-то жить, 
а за крышу под головой они гото- 
вы платить звонкой монетой, по- 
этому святой долг мудрого игрока 
— эту самую крышу предоставить. 


Ганзейский союз (или попросту Ганза) первоначально образовался как объеди- 
нение купцов, но уже к 1358 году упоминается как союз свободных городов. В состав 
Ганзы в разное время входило более 200 портовых поселений, расположенных в бас- 
сейне Северного и Балтийского морей. Союз существовал главным образом для то- 
го, чтобы защищать своих членов от нападок пиратов и феодалов. В некоторых круп- 
ных городах, таких как, например, Лондон, размещались конторы Ганзы, которые по- 
степенно обрастали собственными складами, офисами и жилыми домами. Основ- 
ным кораблем Союза считается Ганзейский Когг, грузоподъемность которого, судя 
по ‘некоторым источникам, достигала 500 тонн. Примечательно, что объединение: 
свободных городов осталось не только в учебниках истории. Автомобильные номера. 
втакихгородах как Бремен, Гамбург, Любек, Росток, Грайфсвальд, Штральзунд и Ви- 
Смур начинаются с добавочной буквы “Н”, то есть Напзезай (Ганзейский город). Так-- 
же “Ганза” — это футбольный клуб из города Росток. 


Продавать же собственную не- 
движимость не стоит ни в коем 
случае: цену предлагают слишком 
низкую, а выкупить потом можно 
будет только за немаленький мех 
золота. 

По мере развития игрок может 
вступить в Гильдию торговцев и да- 
же вГанзу, что позволит значитель- 
но разнообразить и без того не- 
скучную жизнь честного купца. По- 
ЯВИТСЯ ВОЗМОЖНОСТЬ ИСПОЛНЯТЬ ПО- 
ручения Ганзейского союза и зна- 
чительно продвинуться по карьер- 
ной лестнице в обеих организаци- 
ях. Но самая вкусная опция, кото- 
рая становится доступной игроку, 
это разрешение на снаряжение 
экспедиции в богатые средиземно- 
морские земли. Экспедиция — до- 
рогое и опасное предприятие, к ко- 
торому нужно долго и тщательно 
готовиться, но в случае удачного 
исхода оно может принести огром- 
ные деньги, которых, как известно, 
много не бывает. 

По сравнению с предыдущими 
частями Расап 4 заметно похо- 
рошела. Переход в 30 явно пошел 
на пользу проекту. Разработчики 
подарили нам очень красивую 
картинку, полную мелких деталей. 
Около пристани летают чайки, из 
труб тонкими струйками к небесам 
стремится дым, тут и там снуют 
какие-то люди. В игре даже преду- 
смотрено изменение погоды: ни с 
того ни с сего может начаться 
дождь, а лето сменяется зимой, 
погружающей прибрежные города 
в снег. Назвать графику проекта 
высокотехнологичной нельзя, но 
виды очень красивы. Они создают 
очень уютную, добрую и домаш- 
нюю атмосферу. Довершает дело 
музыка, которая идеально сочета- 
ется с симпатичной картинкой и 
неторопливым игровым процес- 
сом. Саундтрек можно смело ис- 
пользовать для релаксации, а са- 
му Ратсапт 4 — как отличное ле- 
карство от усталости от трудовых 
будней. 


РАДОСТИ: 


Уютная атмосфера 
Приятная графика 
Хорошая музыка 


Увлекательный игровой 
процесс 
Простота в освоении 
Неторопливость 
ГАДОСТИ: 


Игра отнимает море сво- 
бодного времени 


Пришла пора повесить на 
гвоздь бутсы, снять с себя гене- 
ральские погоны и оставить в 
пыльном шкафу верный топор 
на пару со снайперской винтов- 
кой. Да здравствуют любовь, 
мир и честные рыночные отно- 
шения! Смените пистолет на 
счеты, а работу спинного мозга 
— на активную деятельность се- 
рого вещества. Суета окружаю- 
щего мира сдает свои позиции 
перед размеренностью и спо- 
койствием игрового процесса. 
Расап 4 дарит нам домаш- 
нюю атмосферу и увлекатель- 
ный геймплей, ничего не прося 
взамен. “А как же потраченное 
на проект время?” — спросите 
вы. Будем считать, что съеден- 
ные стратегией часы, дни и не- 
дели — это дань уважения раз- 
работчикам из Германии, кото- 
рыевотуже 18 летподряд раду- 
ют нас качественными играми. 


Максим Цер Паршуто 


О а Мб 


ОБЗОР 


Меваг ог Нопог 


Заржавевшая 
медаль 


Жанр: шутер от первого лица 
Платформы: РС, ХБох 360, 


РауЗавоп 3 
Разработчик: Оапдег С1озе 
Сатез, Оюйа Шизюп$ Сгеавуе 


Ещецаютеге (мультиплеер) 
Издатель: Несгопю Ай$ 
Издатель в СНГ: Еесгопю Ай$ 
Похожие игры: ВаНепег: Вад 

Сотрапу 1-2, Сай о! Ощу: Модет 

\МаНаге 1-2 
Мультиплеер: Интернет 
Минимальные системные 

требования: двухъядерный про- 

цессор счастотой 2,0 ГГц; 2 Гб ОЗУ; 
видеокарта уровня ММЕЛА СеРогсе 
78009Т или Надеоп Х1900; 9 Гб сво- 
бодного места на жестком диске 
Рекомендуемые системные 
требования: четырехьядерный 
процессор с частотой 2,0 ГГц; 3 Гб 

ОЗУ; видеокарта уровня МММА 

СеРогсе СТХ260 или Вадеоп 

Н54870; 9 Гб свободного места на 

жестком диске 
Официальный сайт игры: 

мммми.тедаюТопог. сот 


Меда! о! Нопог. Великая иг- 
ровая серия, образец и законо- 
датель моды для всего ‘жанра 
военных шутеров. Вернее, была 
такой когда-то давно. Молодые 
и ретивые конкуренты не заста- 
вили себя ждать, и вот уже “Ме- 
дальку” медленно сталкивают с 
трона пЯпНу \М/аг4 с их Сай оЁ 
Оибу. И в то время как они (да и 
нетолько) новыми идеями и кон- 
цепциями двигали жанр вперед, 
Меда! оЁ Нопог словно застыла в 
анабиозе, продолжая гнуть свою 
линию Второй мировой войны 
лишь с минимальными коррек- 
тировками генеральной линии 
партии. 

Впрочем, Аяфоте наглядно да- 
ла понять, что старые подходы 
больше не работают, в рамках се- 
рии тематика окончательно изжила 
себя и нужно переходить к новым 
рубежам. А когда издателю нужно 
набить карманы портретами аме- 
риканских президентов, все сред- 
ства хороши. Жаль только, что для 
этого в Несгопю Ап$ выбрали путь 
наименьшего сопротивления, кото- 
рый редко когда доводит до хоро- 
шего результата. И ведь всем из- 
вестно, что плагиат и бездумное 
передирание — это ай-ай-ай и во- 
обще плохо, но ведь можно назвать 
это “грамотным использованием 
наработок”, и тогда даже бравур- 
ные речи о перезапуске серии вы- 
глядят совсем в ином свете. 


Поле битвы — Афган 


Решение перенести действие 
новой Меда! ог Нопог в сеттинг со- 
временной войны стало для разра- 
ботчиков необходимым злом, од- 
нако на новом поле игру уже под- 
жидали маститые конкуренты, дав- 
но там обосновавшиеся. И ладно 
бы это была только дилогия Модет 
\Ма[аге от все тех же шйпйу \Мага, 
так тут еще и коллеги из Оюна! 
Мизюп$, ранее баловавшие народ 
разновременными ВаШебаеа, пред- 
приняли свой заход в жанр 
синглплеерных военных шутеров в 
виде двух частей ВаЧ Сотрапу. 
Сравнения тут не избежать ни в ко- 
ем разе, и, увы, будетоно не в поль- 
зу творения Вапдег Сюзе. 

В качестве новой горячей точки 
был выбран Афганистан. Террорис- 
тические группировки “Аль-Каида” 
и “Талибан” бесчинствуют в охва- 
ченной войной стране. Игрокам же 
предстоит принять участие в одном 
из локальных противостояний, по- 
очередно примеряя на себя шкуры 
бойцов элитной группы спецназа 
Тег 1 Орегаюг$ и подразделения 
армейских Рейнджеров. 


Тут кроется первая из проблем 
новой Меда! о! Нопог. По большому 
счету, игра начисто лишена какой 
бы то ни было сюжетной подопле- 
ки. Трио персонажей действует 
практически всегда независимо 
друг от друга. Игрокам никто не 
объясняет, что здесь происходит и 
зачем они, собственно, всем этим 
занимаются. Приказ начальства, 
который, как известно, не обсужда- 
ется. Ситуацию усугубляют меж- 
миссионные ролики, не несущие 
ровным счетом никакой смысловой 
нагрузки, но перегруженные штам- 
пами и излишним пафосом. Стиму- 
лакпрохождению нет никакого. Иг- 
ра берет довольно слабый старт, и 
лишь под конец, когда пути главных 
героев пересекутся, появится ка- 
кая-никакая вымученная мораль- 
ная цель, ради которой пересили- 
ваешь желание бросить геймпад в 
сторону и выключить это непотреб- 
ство. И последние пафосные слова 
о доблести, стране и боевом брат- 
стве после этого выглядят как лег- 
кая форма издевательства. 

Если основной фишкой Са! о 
Биу: Модег \М/аНаге был голливуд- 
ский размах действа и адреналино- 
вый геймплей, а ВаМейес: Вад 
Сотрапу брали в первую очередь 


разухабистым солдатским юмор- 
ком и тотальной разрушаемостью 
всего и вся, то Меда! оЁ Нопог об- 
разца 2010 года крыть просто не- 
чем. За 4-5 часов, что уходят на 
прохождение игры, вы увидите от 
силы полтора действительно не- 
плохих момента. В остальное же 
время игроков потчуют однообраз- 
ными перестрелками и скучными 
стелс-миссиями. Согласен, трудно 
изобрести что-то радикально новое 
в избитом жанре военного шутера, 
нотутвсе дело в реализации. Пока- 
тушки на квадроцикле, медитатив- 
ное сидение в засаде со снайпер- 
ской винтовкой, наведение ракет- 
ных ударов, бегство от преследова- 
телей — все это (или ближайшие 
аналоги) мы уже видели далеко не 
один раз, и показано это было на 
порядок лучше и интереснее, чем 
здесь. Окончательно вгоняет в уны- 
ние искусственный интеллект про- 
тивников, вернее, полное его от- 
сутствие. Враги стойко не желают 
замечать чуть ли не в упор подо- 
бравшегося к ним героя, любят по 
несколько секунд пространно сооб- 
ражать, прежде чем открыть огонь, 
тактическим приемам не обучены, 
а временами вообще застревают в 
скалах или камнях. Играть в таких 


> 


условиях становится очень просто 
и от этого очень скучно. 

Технически проект тоже не ска- 
зать чтобы очень крут. В основе 
одиночной кампании лежит давно 
уже замученный разработчиками 
Упгеа! Епоте 3, который трудится 
на пределе возможностей и стара- 
ется вырисовывать четкие и дета- 
лизированные модели. Однако в то 
же время эти самые модели вынуж- 
дены соседствовать с низкополи- 
гональным окружением и блеклы- 
ми спецэффектами. Местами дико 
раздражает подгрузка текстур. По- 
верьте, бесформенное размытое 
нечто во весь экран, лишь спустя 
пару секунд принимающее очерта- 
ние и детальность объекта, способ- 
но напугать почище любого хорро- 
ра. И это при том, что вся эта дале- 
ко не самая передовая система 
умудряется временами ощутимо 
притормаживать. 

Звук тоже на среднем уровне. 
Музыка за авторством известного 
композитора Рамина Джавади вро- 
де как и хороша, но совершенно не 
запоминается, а сингл из послед- 
него альбома группы Ипкт Рагк, 
Тпе Саау$ видимо, взят лишь в 
качестве понтовского ответа ско- 
рому Са! оЕБифу: Васк Ор$ — ни по 
смыслу, ни по музыке песня в игру 
не вписывается. 

Видимо, решив лишний раз пе- 
рестраховаться, ЕА отдали разра- 
ботку мультиплеерной составляю- 
щей “Медали” в руки создателей 
серии ВаШейеа — уж мастера из 
О/СЕ точно свое дело знают. Те вка- 
честве рабочего материала с собой 
захватили движок собственного 
производства Рго$В\е 1.5. Но ска- 
зать, что вас ждет что-то особен- 
ное, нельзя. Несколько стандарт- 


ных режимов, условные американ- 
ские войска с одной стороны, с дру- 
гой — не менее условные Оррозтд 
Рогсе (“Противостоящие силы”, до 
скандала в военных кругах бывшие 
вполне конкретным “Талибаном”) — 
ничего особого не ждите. 

“Это не должно так заканчи- 
ваться”, — говорит один из геро- 
ев в финальном ролике. И точно 
такая же мысль возникает при иг- 
ревновую Меда! о! Нопог. Игроки 
ждали достойного перезапуска 
известного сериала, а на выходе 
получили скучный, пресный и 
вторичный шутер, жалкую копир- 
ку с более успешных проектов. 
Ни Цпки Рагк, ни участие в игре 
реально существующего опера- 
тивника Тег 1 по кличке Визу не 
способны вытянуть проект. И 
продолжение, намек на которое 
дается в финале, сейчас под 
большим вопросом. Впрочем, 
кто знает, что у этих ЕАнауме? 


Несколько классных мо- 
ментов за игру 


ГАДОСТИ: 


Отсутствие сюжета как та- 
кового 

Смехотворная продолжи- 
тельность 

Средненькие графика и 
звук 


Ширпотребный шутер, ко- 
их сейчас на рынке навалом. 
На безрыбье за рака еще сой- 
дет, но если решите пройти 
мимо — не потеряете ровным 
счетом ничего. 


Обзор написан по ХБох 360- 
версии игры 


Алексей Апанасевич 
Диск предоставлен 
магазином “Геймпарк”, 
млм. датерагК.Бу 


== В ме Р (131), ноябрь, 


РЕТРОСПЕКТИВ/ 


Меваг о? Нопог. История о почестях и героях 


Меда! ог Нопог — одна из тех 
серий, которые сейчас без пре- 
увеличения можно назвать ле- 
гендами игровой индустрии. На- 
чав свое существование как ни- 
чем не примечательный проект, 
благодаря одной-единственной 
игре эта линейка стала настоя- 
щим законодателем мод в жан- 
ре военных шутеров. И до сих 
пор многие геймеры считают ее 
“королевой”, одной из двух са- 
мых кинематографичных игро- 
вых серий на тему Второй миро- 
вой войны. Однако так думают 
далеко не все, даже не большин- 
ство поклонников шутеров. К со- 
жалению, в истории Меда| о? 
Нопог отличные и просто хоро- 
шие игры перемежаются откро- 
венно провальными проектами, 
сделанными левой пяткой на 
правой коленке. А последние иг- 
ры линейки так и вовсе получи- 
лись очень слабыми. 


Начало 


Первый проект в сериале 
Меда! оЕ Нопог увидел свет доста- 
точно давно — одиннадцать лет 
назад. Нужно сказать, что старт ве- 
ликой линейке был дан не очень-то 
впечатляющий. Мефда! о! Нопог, 
которая появилась в продаже в 
1999 году на консоли РауЗанНоп 
Опе, не могла побаловать игроков 
ни какими-то особенными графи- 
ческими изысками, ни захватыва- 
ющим геймплеем, ни интересным 
сюжетом. Мутноватые, размытые 
локации, противники, появляющи- 
еся на экране телевизора макси- 
мум по двое, унылая история об 
американском лейтенанте Джим- 
ми Паттерсоне, действующем в 
немецком тылу во время Второй 
мировой войны, — даже тогда 
этим нельзя было удивить игроков. 
Уавтора этих строк, которому при- 
шлось познакомиться с Меда! ог 
Нопог в процессе подготовки ста- 
тьи, проект даже вызвал нечто вро- 
де отвращения, при всей его люб- 
ви кшутерам. Даже не верится, что 
столь слабый и откровенно про- 
вальный проект дал начало такой 
замечательной игровой линейке. И 
тем не менее именно в Меда! оЁ 
Нопог, сделанной разработчиками 
из Огеат\М/от$ щегасйуе, были 
заложены те идеи, которые впос- 
ледствии получили развитие в дру- 
гих проектах сериала — в частнос- 
ти, в этой игре появились стелс- 
миссии с переодеванием во вра- 
жескую форму, аптечки и фляги с 
водой, которые надолго стали на- 
стоящими символами Меда! оР 
Нопог. 


МЕПАТ о" 
НОМОВ 


Так или иначе, рождение новой 
игровой вселенной состоялось, пу- 
скай и получился первый проект 
весьма спорным. Хотя вторая игра 
сериала не далеко ушла от ориги- 
нальной Меда! о Нопог. Снова Вто- 
рая мировая, только на этот раз 
центральный персонаж — не аме- 
риканский спецназовец, а Манон 
Батист, одна из МРС первой части, 
разведчица французского Сопро- 
тивления. И опять секретные опе- 
рации, отстрел врагов по двое, ато 
и по одному, блуждания по каким- 
то катакомбам, похищение доку- 
ментов, устранение важных для 
Третьего Рейха офицеров — в об- 
щем, стандартная военная рутина. 
Меда! о! Нопог: Упаегогоипа, по- 
ступившую в продажу в 2000 году, 
опять же, на консоли РауЗаНоп 
Опе, можно с чистой совестью име- 
новать сестрой-близняшкой пер- 
вой игры. Наверное, уже тогда са- 
мим разработчикам стало ясно: на- 
стала пора что-то менять, дальше 
кормить публику играми-клонами 
нельзя, иначе серия помрет, толь- 
ко-только родившись. 


Легенда 


Все изменилосьчерез два года. 
2002-ой стал годом настоящего 
триумфа для “Медали за отвагу”. 
Вместе с выходом Меда! о{ Нопог: 
АШеа Аззаий на персональных 
компьютерах линейка наконец-то 
обрела подлинное уважение в 
сердцах геймеров. Что же появи- 
лось такого в новой игре, чего не 
было в предыдущих проектах сери- 
ала? По части сюжета все было поч- 
ти как всегда — секретные опера- 
ции втылу врага, которые выполня- 
лись на этот раз лейтенантом Май- 
ком Пауэллом, служащим в армии 
США. Однако задания стали чуть 
более интересными и разнообраз- 
ными, серьезно подрос уровень 
графики, но самое главное — впер- 
вые в истории сериала нам разре- 
шили прочувствовать на своей шку- 
ре атмосферу настоящей войны. 
Речь, конечно же, идет о миссии 
“Омаха-Бич”, знаменитой высадке 
американских и английских войск 
на берега Нормандии. Свист пуль у 
виска, гибнущие пачками по обеим 
сторонам от вас однополчане, не- 
различимые вдали немецкие пуле- 
метчики и страх, настоящий страх 
погибнуть в этой воде, переполнен- 
ной мертвецами, даже не добрав- 
шись до берега, — по тем време- 
нам это было очень круто. Благода- 
ря одной миссии молодежь из 
2015, вдохновлявшаяся кинокарти- 
ной “Спасти рядового Райана”, 
сделала то, что не удалось мате- 
рым парням из ОгеагМ/ок$ — они 
слепили первый настоящий хит под 
брендом Меда! оЁНопог. Уже за од- 
но это команду, которая просущес- 
твовала не очень долго и добилась 
не многого, стоит уважать. 

Что стало дальше с 2015, из- 
вестно сегодня многим геймерам. 
Для тех, кто не в курсе: команда 
распалась на два коллектива. Часть 
разработчиков отпочковалась в ви- 
де студии 1пйлйу М/ага и упорхнула 
из стен Нестопю Ай$ в лагерь 
АСНМЗЮп для того, чтобы мастерить 
там Са! оГ Ощшу — наследника и 
продолжателя идей Меда! о! Нопог: 
АШед Аззаий. А те, кто остался в 
2015, взялись за разработку шуте- 
ра Меп оЁ Маюг, посвященного ба- 
талиям Вьетнамской войны. Ачесть 
продолжать развитие сериала 
Меда! ог Нопог выпала нашим дав- 
ним знакомым из Огеат\М/огк$з, ко- 
торых ЕА к тому времени уже объ- 
единила с игродельческими кол- 
лективами \М/емооа Зиаю$ и ЕА 
Расйс, сформировав на основе 
этих трех студий новое подразде- 
ление — ЕА1о$ Апдаез. 

ЕАТА в серии Меба! о! Нопог за- 
явила о себе еще втом же 2002-ом 


году, соорудив сразу два проекта 
— вероятно, разработчики решили, 
что надо ковать железо, пока горя- 
чо. Консольная игрушка Ме4а! о? 
Нопог: Ргоп те представляла со- 
бой очередную вариацию на тему 
АШеа Аз5аиН. Правда, главным ге- 
роем был уже Джимми Паттерсон 
из самой первой игры серии, одна- 
ко действие игры начиналось со 
знаменитой высадки в Нормандии, 
воспетой еще в “Спасти рядового 
Райана” (и блистательно отобра- 
женной во все той же АШед А$заиН), 
и продолжалось битвами операции 
“МагкеЁ: Сагаеп”. Игра получила 
весьма лестные отзывы как от гей- 
меров, так и от профильной прес- 
сы. Так что нельзя считать Меда! о! 
Нопог: Егоп@те полностью про- 
вальным проектом, но и каким-то 
значимым шагом вперед для сери- 
ала игра тоже не стала. Тем не ме- 
нее стоит отметить, что именно 


Меда! о? Нопог 


на портативных консолях 


В истории сериала Меда! о! Нопог было несколько 
спин-оффов, которые разрабатывались исключитель- 
но для портативных приставок. Первый такой проект, 
Медаг о! Нопог: шЯНгафог, появился в магазинах в 
2003-ем году. Игра вышла на Сате Воу Адуапсе и по- 
вествовала о приключенияхкапрала Джейка Мерфи, в 
компании которого мы на протяжении пятнадцати 
миссий проходили через самые известные битвы Вто- 
рой мировой на трех театрах военных действий. По- 
мимо сингла, в игре был предусмотрен и режим “Вы- 


ЕгопНе была избрана в качестве 
бонуса для специальной версии но- 
вой Меда! о Нопог, которая созда- 
ется сейчас для консоли РауЗ1аНоп 
3. В одной коробке с новой игрой 
покупатели получат и НО-версию 
старушки Егоп#те. Раз именно этот 
проект разработчики решили вы- 
брать в качестве “компаньона для 
перезапуска” — значит, что-то в иг- 
ре все-таки есть. 

Адд-он Меда о? Нопог АШей 
АззаиН:. Зреатеаа, разработан- 
ный ЕА ТА эксклюзивно для РС, 
смог привнести в оригинальную иг- 
ру некоторые интересные нововве- 
дения. Во-первых, нам снова пред- 
ложили взглянуть на интерактивное 
десантирование — только на этот 
раз высадка проходила не с моря, а 
с воздуха — в компании группы 
американских десантников мы сва- 
ливались прямо на головы фашис- 
там. Во-вторых, помимо жарких 
битв в Нормандии, игроков развле- 
кали кампаниями в занесенном 
снегом Арденнском лесу и даже в 
Берлине, где западные разведчики 
сражались с советским оружием в 
руках. Во многих миссиях на нашей 
стороне воевали союзники-МРС, 
кроме того, игра здорово прибави- 
ла в кинематографичности — по 
этому параметру ЗреатеаЯ уже 
мало чем уступала Сай о Ощу, ко- 
торая появилась в магазинах годом 
позже. 

“Закрывает” 2002-ой год в ис- 
тории Меда! о! Нопог дополнение с 
подзаголовком Вгеа® гоисдвВ, сра- 
ботанное разработчиками из ТКО 
ЗоНмаге. Адд-он затронул военные 
кампании в Италии и Северной Аф- 
рике. Побег с тонущего немецкого 
корабля, битвы при Анцио и Монте- 
Кассино, покатушки на железнодо- 
рожном танке, легендарная поезд- 
ка на джипе по немецкой террито- 
рии от американской армии Джор- 
джа Паттона к английским войскам 
Бернарда Монтгомери — вот чем 
развлекало игроков новое допол- 
нение. На этот раз мы играли за 
американского сержанта Джона с 
“булочной” фамилией Бейкер. Адд- 
он был не очень большим по про- 
должительности, сюжет насчиты- 
вал всего одиннадцать миссий. Но 
да бог с ней, с продолжительнос- 
тью, гораздо хуже, что разработчи- 
ки напрочь позабыли про атмосфе- 
ру, зачем-то позволив Меда!| о! 
Нопог ускакать в края веселых по- 
стрелушек. Против одного-един- 


ственного героя выходили полчища 
немцев и итальянцев в сопровож- 
дении танков и артиллерии — нет, 
это уже не столько Меда! о? Нопог, 
сколько игра о приключениях Джо- 
на Рэмбо на полях боя Второй ми- 
ровой войны. 

Очень жаль, что мини-линейка 
АШед Аззаий закончила свою жизнь 
настолько слабым проектом. Для 
серии Меда! ог Нопог снова насту- 
пало время перемен — Несгопс 
АН$ это прекрасно понимала. 


Новый театр — 
новые битвы 


После выхода последнего аддо- 
на для АШед Аззаи! даже самым глу- 
пым стало понятно: тематика схва- 
ток с немцами в европейских стра- 
нах игрокам изрядно поднадоела. 
Возможно, именно поэтому следу- 
ющая игра линейки — Меда о} 
Нопог: Р5то Зил (Р$З2, Хбох, Сбате 
Сибе) — переключилась на тихоо- 
кеанские баталии. В роли солдата 
по имени Джозеф Гриффин мы вое- 
вали с японскими бойцами на за- 
росших джунглями островах Тихого 
океана. Планировался и сиквел, в 
котором мы должны были отыгры- 
вать роль Донни, родного брата 
Джозефа. Однако разработка Я зпо 
Зип 2 была остановлена, потому что 
первая игра удостоилась очень пло- 
хих отзывов в прессе. 

Тем не менее провал Ета Зип 
не заставил ЕА ЁА отказаться от 
развития “японской темы” в Меда| 
о! Нопог. В 2004-ом году свет уви- 
дела новая игра, носящая подзаго- 
ловок Рас Ис АззаиН. Возвраще- 
ние серии на РС ознаменовалось 
массой интересных нововведений. 


МЕРА ОЕ НОМОВ 


РАСИИН` АЗУАЦЕ] 


живание”, в котором нам приходилось воевать с бес- 
конечными ордами врагов. 
В 2006-ом году на РЗР появился другой карман- 


редкостью. 


ный эксклюзив — Меда! о? Нопог: Негое$. Впервые 
в серии в рамках одной игры нам предложили взять 
под управление сразу троих героев, причем все эти 
солдаты уже успели прежде засветиться в предыду- 
щих проектах Меда! о? Нопог. Кампании разворачива- 
лись на территории Италии, Голландии и Бельгии. 
Проект мог похвалиться достаточно просторными 
картами, а также качественной картинкой — послед- 
нее для портативных консолей является большой 
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Отныне мы уже не были бравым во- 
ином-одиночкой, к которому на- 
парники присоединялись лишь по 
большим праздникам. Нет, всю иг- 
румы воевали в составе сквада, во- 
круг нас постоянно были как мини- 
мум трое бойцов. Причем игроку 
разрешили отдавать напарникам 
простенькие команды, вроде “идем 
вперед”, “отступаем” или “при- 
кройте меня”. Нововведения косну- 
лись и системы восстановления 
здоровья — аптечки на уровнях 
почти исчезли, зато теперь рядом с 
нами всегда воевал врач, который 
мог поставить раненого бойца на 
ноги уколом болеутоляющего — ес- 
ли, конечно, доктор успевал до- 
браться до бедолаги быстрее, чем 
японские солдаты. 

Но и атмосфера войны никуда 
не делась — схватка с японскими 
самолетами на базе Перл-Харбор 
вообще считается автором этих 
строк одной из самых красивых и 
запоминающихся сцен среди всех 
шутеров на тему Второй мировой 
войны. А далее были заросшие зе- 
ленью Макин и Гуадалканал, а так- 
же песчаные берега Таравы, где 
нас ждала очередная высадка с 
десантных катеров — попытка по- 
вторить Нормандию из АШеад 
Аззаий. Мы раскатывали на джипе, 
истребляли японцев в воздухе, уп- 
равляя бомбардировщиком, сыпа- 
ли смертоносные подарочки на па- 
лубы вражеских кораблей, отража- 
ли наступление на Кровавой гряде 
— в общем, скучать игра давала 
нечасто. 

По сравнению с Айед Аззаи{ 
серьезно возрос уровень графики 
— в Расйс Аззаий были чуть ли не 
самые красивые джунгли по тем 
временам. Да и сама игра получи- 
лась очень стильной — автору этих 
строк, например, запомнились за- 
ставочные картинки, выполненные 
в виде выцветших “ветеранских” 
фотографий — при загрузке уровня 
эти фото вдруг оживали, переме- 
щая вас в пекло Второй мировой 
войны. 

И все-таки, при всех достоин- 
ствах Расйс Аззаий, этому проекту 
чего-то не хватало для того, чтобы 


подняться на уровень той же АШеа 
АззаиН. Главная “японская” Меда! 
ОГ Нопог была отличной игрой — 
однако настоящей легендой ей 
стать было не суждено. 


Революция? 


Поэкспериментировав с тихоо- 
кеанским фронтом, ЕА ТА решили 
вновь “вернуться в Европу”. Однако 
в следующих играх серии Меда| о 
Нопог разработчики уже пытались 
максимально разнообразить гейм- 
плей — для серии начиналось вре- 
мя экспериментов. 

Меаа! о Нопог: Еигореап 
АззаиН, еще один консольный про- 
ект, снова сосредоточил все вни- 
мание на войне с немцами. Главно- 
го героя игры изрядно побросало 
по свету. Он успел повоевать и в 
Африке, и в оккупированной Евро- 
пе — сразиться на территории за- 
хваченной врагами Франции, а так- 
же в Бельгии и даже в России. При- 
чем все четыре основные кампании 
были открыты для прохождения 
сразу. 

В Еугореап Аззаий разработчи- 
ки сделали и другой маленький шаг 
в сторону нелинейности — так, по 
локациям было разбросано не- 
сколько заданий, которые требова- 
лось выполнить для успешного 
прохождения миссии, причем часть 
задач были главными, часть — вто- 
ростепенными. 

Игра получилась в целом не- 
плохой — туги различные фронты, 
и некоторые малоизвестные воен- 
ные операции (тот же рейд на Сен- 
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МЕРАГ о ВОмОК 


Назер почти не затрагивался до тех 
пор в компьютерных и консольных 
играх), и первые робкие экспери- 
менты на Восточном фронте. И тем 
не менее это был всего лишь спин- 
офф, а значит, для кардинальной 
революции время еще не пришло. 
Однако и она была не за горами. 
Новые революционные измене- 
ния постигли сериал в 2007-ом го- 
ду, с выходом Мейа! о! Нопог: 
Анфогпе, которая была посвящена 
крупнейшим десантным операци- 
ям Второй мировой. На этот раз 
разработчики предложили нам 
псевдосвободу и “открытые” уров- 
ни для истребления немцев. По за- 
думке ЕА ГА, в этом и должна была 
заключаться главная изюминка иг- 
ры — герой, управляя парашютом, 
приземляется в любую точку от- 
крытого уровня и вступает в бой на 
крышах домов либо на твердой 
земле, во вражеском тылу или в 
сердце ожесточенной битвы между 
немцами и американцами. Однако 
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на деле все вышло не совсем так, 
как нам обещали. 

К сожалению, разработчики не 
смогли полностью убежать от ига 
скриптов, потому свобода в 
Аптфогпе была, лишь иллюзией. При 
выброске нас заставляли призем- 
ляться в нескольких специально от- 
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веденных для этого местах, другие 
же части уровня были до поры за- 
крыты для исследования. Тем не 
менее даже такая псевдосвобода 
уже была большим шагом вперед 
для Меда! о! Нопог. 

Что же касается графики, то она 
по сравнению с предыдущими про- 
ектами сериала ушла еще дальше 
вперед, однако расплачиваться за 
это пришлось достаточно высоки- 
ми системными требованиями. 


Сразу видно, что при разработ- 
ке Меда! ог Нопог: Атботе ее со- 
здатели ориентировались на Сай 
ог Рыб. Как и в первых играх дру- 
гой прославленной серии, мы 
больше не были элитным солда- 
том, пачками уничтожавшим фа- 
шистов, — теперь мы играли за 
простого винтика войны, рядового 
десантника, старавшегося выжить 
на поле боя. 

Атрогпе также была одной из 
немногих игр в серии, открыто ис- 
пользовавшей — фантастические 
элементы. Речь, понятное дело, 
идет о немецких “терминаторах”, 
вооруженных ручными пулемета- 
ми, а также о заключительной мис- 
сии игры — штурме зенитной баш- 
ни. Дело в том, что, хотя такие баш- 
ни и существовали на самом деле, 
союзники никогда не захватывали 
ихс ПОМОЩЬЮ, десантников. 

Помимо “главной” Меда! о 
Нопог: Атботе, в 2007-ом году на 
консоли РауЗавоп 2 появилась и 
Меда! о! Нопог: Уапдцага, также 
посвященная подвигам штатовской 
“крылатой пехоты”. Этот проект 
представлял собой сильно упро- 
щенную версию Апроте — даже 
иллюзию свободы разработчики 
\Уапдцага предложить игрокам не 
решились, все опять свелось к ли- 
нейным миссиям. Вдобавок, сама 
игра была просто скучной. В итоге, 
можно констатировать, что 
\Уапдцага явилась полностью про- 
ходным развлечением — очевидно, 
ЕА ТА особенно и не старались над 
ней, выпуская этот проект для Р52 
под лозунгом “пускай хоть что-то, 
но выйдет на почтенной старушке”. 
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Вот и вышла никому особенно не 
нужная игра. 

Даи “основная” Меда! оЁНопог: 
Айфогпе показала себя в продаже 
очень неудачно. Трудно сказать од- 
нозначно, чем именно был обус- 
ловлен провал — нововведениями 
ввиде открытых локаций или же не- 
способностью разработчиков “от- 
вязать” проект от скриптов, затас- 
канной тематикой Второй мировой 
войны или малой продолжительно- 
стью (всего шесть коротких мис- 
сий, для прохождения которых тре- 
бовалось от силы четыре-пять ча- 
сов). Однако факт остается фак- 
том: ожиданий фанатов серии 
Айфогте нисколько не оправдала. 

В том же 2007-ом году в мага- 
зинах появилась Меда! оЁ Нопог: 
Негое$ 2 (РЗР, Мищепао \\№1), про- 
должение спин-оффа Меда| о! 
Нопог: Негоез$. Игра начиналась на 
пляжах Нормандии, а затем пере- 
носила нас на территорию Фран- 
ции, где также приходилось сра- 
жаться с гитлеровцами. Это была 
последняя Меда! оЁ Нопог, сделан- 
ная в сеттинге Второй мировой 
войны, и, как и \апоцага, ничего 
особенного эта игра собой не пред- 
ставляла. Разве что и у обладате- 
лей “семейной” консоли появилась 
своя Меада! оЁ Нопог. 

На то, чтобы оправиться от 
потрясения, вызванного прова- 
лом Апфоте, сериалу потребо- 
валось более трех лет. Ну а что 
получилось в результате пере- 
запуска, вы можете прочесть на 
соседней странице. 
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Ро Емооп Зоссег 2011 


Жанр: футбольный симулятор 

Платформы: РС, ХБох 360, 
Рау“авйоп 3, Рау авоп 2, Им, РР 

Разработчик: Копап" 
Сотриег Ещейаттет: Токуо 

Издатель: Колап?! 

Издатель в СНГ: 71С-СофтКлаб 

Похожие игры: серия Р/РА, се- 
рия Рго Еиийоп Зоссег 

Мультиплеер: [АМ, Интернет, 
реад-ю-Веаа 

Минимальные системные 
требования: процессор уровня 
Репйит 4 с частотой 3 ГГц; 1 Гб(для 
И/ипоомз ХР) или 1,5 Гб (для 
И/паом/з Ме и 7) ОЗУ; видеокарта 
уровня ММГЛА СеРогсе 6600 или АП 
Вадеоп 9600; 6 Гб свободного мес- 
та на жестком диске; Интернет-со- 
единение 

Рекомендуемые системные 
требования: двухьядерный про- 
цессор с частотой 2 ГГц; 2 Гб ОЗУ; 
видеокарта уровня МУШЛА СеРогсе 
ВЗООСТ или АТ! Вадеоп НОЗ870; 6 
Гб свободного места на жестком 
диске; Интернет-соединение 

Официальный сайт игры: 
или. Копапт.сот/дате$/рез2011 


Честно говоря, не ожидал в 
этом году от очередного РЕ$ ни- 
чего нового. Компания Копапи, 
которую принято считать двига- 
телем прогресса на рынке фут- 
больных симуляторов, уже три 
года идет по пути ЕА, выпуская 
одну и ту же игру с небольшими 
изменениями. Пресс-релиз РЕЗ 
2011 обещал все тот же старый 
добрый футсим с рядом незна- 
чительных новшеств, вроде 
улучшенной анимации, более 
реалистичного дриблинга и т.д. 
Удивительно писать это, но РЕ$ 
2011 отличается от своего пред- 
шественника гораздо больше, 
чем обещалось, и совсем не в 
лучшую сторону. 

Поначалу кажется, что все от- 
лично. Главное меню пусть и щего- 
ляет нападающим каталонской 
“Барселоны” Лионелем Месси (ка- 
жется, в Копат! не понимают, что 
этот футболист нравится далеко не 
всем, и выводят его по несколько 
раз на большинство игровых экра- 
нов), зато очень красиво и изящно 
оформлено. Даже неприятный 
фирменный шрифт не очень мозо- 
лит глаза. После просмотра пунк- 
тов меню удовольствие увеличива- 
ется еще больше: японцы решили 
поностальгировать по старым вре- 
менам и вернули в свою игру до- 
полнительный контент, которого 
мы не видели со времен РЕЗ 6. Это, 
например, различные дурацкие 
предметы вроде рыцарского шле- 
ма или огромной тыквы, которые 
можно напялить на головы футбо- 
листов. Здесь же — своеобразные 
футбольные мячи в виде подушки, 
бочки и (мой фаворит!) свернутых в 
комок старых газет. Не обошлось и 
без классических игроков и сбор- 
ных, есть также обои для главного 
меню (не стоит оболыьщаться: они 
все тоже с Лионелем Месси), под- 
борки звуковых эффектов в стиле 
ретро-игр, комплекты деталей для 
одного из новшеств — конструкто- 
ра стадионов. Все это веселое без- 
образие приобретается за местные 
очки достижений под. названием 
СР. Прогулки по главному меню 
проходят под весьма сносный са- 
ундтрек. Часть из него выполнена в 
бессмертном Копапт-стиле “нажми 
три клавиши на синтезаторе”, но 
основная масса музыкальных до- 
рожек вполне слушабельна. А пес- 
ня коллектива Соййа27 так и вовсе та 
же, чтоив НРА 11. 


Кмала, Поматски 
и Шлиншлицель 


Покончив с достопримечатель- 
ностями, идем смотреть, как у нас 
дела с лицензиями. Тут все так же 
плохо, как и в предыдущие годы. В 


игре есть три полностью лицензи- 
рованных чемпионата (француз- 
ская Лига 1, итальянская Серия А, 
голландская Эредивизие). Англий- 
ская Премьер-Лига представлена 
всего двумя настоящими клубами 
(“Манчестер Юнайтед” и “Тоттен- 
хэм Хотспур”). В испанской Приме- 
рона этот раз — целых 14 лицензи- 
рованных команд. Список клубов из 
остального мира не меняется уже 
давно. Постсоветское простран- 
ство представлено все теми же ки- 
евским “Динамо”, “Шахтером”, “Ру- 
бином”, “Спартаком”, “Зенитом” и 
т.д. БАТЭ снова проигнорировали. 

Нельзя забывать и о том, что 
Копа! обладает правами на евро- 
кубковые турниры. В этом году к 
Лиге чемпионов и Лиге Европы до- 
бавился еще и Копа Либертадорес. 
Главный клубный турнир Латин- 
ской Америки стал поводом для 
добавления в игру четырех десят- 
ков заокеанских клубов, и практи- 
чески все они также щеголяют на- 
стоящими игроками, логотипами и 
формами. Разумеется, кроме ди- 
зайна и фирменных заставок все 
эти турниры ничем удивить не мо- 
гут, но все же победа в них прият- 
нее, нежели победа в “ЕСС” и “ЕРА” 
из серии РРА. Увы, и здесь не 
обойдется без вездесущего Мес- 
си. В псевдоофициальной заставке 
Лиги чемпионов он красуется вез- 
де, где только можно. Хорошо хоть 
прошлогодний триумфатор “Ин- 
тер” промелькнул. 


Маз ег о! рирре$ 


Настала пора взглянуть на Мас- 
тер-Лигу. Ежегодно проигрываю- 
щая режиму менеджера из стана 
главного конкурента, в этом году 
она сумела-таки сравняться с оп- 
понентом, кое-где даже вырываясь 
вперед. Разработчики не стали 
прятать новшества и сразу же вы- 
валивают их нам на голову. Список 
добавлений и обновлений нема- 
лый. Серьезно улучшилась система 
трансферов — теперь наш скаут 


предоставляет нам исчерпываю- 
щую информацию о необходимом 
игроке, снабжая ее комментариями 
в духе “Он обладает ураганной ско- 
ростью”. При этом на переход вли- 
яет множество параметров: уро- 
вень команды, партнеров, доверия, 
зарплаты ит.д. Можно разбираться 
с переходом самому, а можно сва- 
лить работу на агента и заниматься 
только заключением контрактов. 
Вообще, РЕЗ 2011 позволяет лени- 
вому игроку автоматизировать 
практически все действия в режи- 
ме карьеры. Правда, лучше этого 
не делать: следить за командой са- 
мому всегда безопаснее инетакуж 
СЛОЖНО. 

Изменения коснулись не только 
трансферов. Улучшилась система 
найма персонала. В отличие от НЕА 
с ее уровнями с 1-го по 10-й, здесь 
все несколько сложнее. Вам при- 
дется не только повышать уровень 
персонала, но и выбирать, кого на- 
нимать. Например, один тренер по 
физподготовке хочет 5 миллионов 
долларов в год, авзамен обеспечит 


Е 1 


вашим игрокам идеальную физиче- 
скую форму за счет интенсивных 
тренировок. Его коллега требует 
такую же зарплату, но обещает вам 
хороший запас сил у футболистов 
перед матчами — однако показате- 
ли физической формы у них будут 
чуть пониже. Кого из нихвыбрать — 
решать вам. Кстати, у сотрудников 
есть имена, национальность, и 
краткая биография! 

Неплохо также организован 
тренировочный процесс. В зави- 
симости от уровня помощника 
главного тренера вам будет начис- 
лено несколько очков прокачки, 
которые вы должны будете раз- 
бросать по параметрам игроков. 
Чем больше очков вы вложили в 
какое-либо умение, тем быстрее 
оно будет прокачиваться в ходе 
тренировок. Кроме того, можно 
задать направленность занятий. 
Ваша команда плохо играет в обо- 
роне? Отдавайте на тренировке 
предпочтение атаке. И наоборот, 
конечно. Также никуда не пропала 
возможность обучать своих футбо- 
листов новым навыкам. Хотите 
сделать из центрального защитни- 
ка-мазилы штатного пенальтиста? 
Вложите очко в навык “Мастер пе- 
нальти” и дайте время тренеру. Че- 
рез несколько месяцев новоиспе- 
ченный пенальтист будет поражать 
“девятки” ворот на раз. Длитель- 
ность обучения зависит от количе- 
ства вложенных очков. Если по- 
жадничать, можно ждать и год, и 
два, иеще больше. 

Разумеется, для команды су- 
ществует богатейший набор так- 
тик и построений. Расписывать их 
не стану, ведь даже самый юный 
тренер имеет свой взгляд на то, 
как нужно играть в футбол. Скажу 
лишь, что при организации соста- 
вов придется проглотить первую, 
пока что очень маленькую, капель- 
ку дегтя. Дело в том, что замены 
приходится производить с помо- 
щью кликанья по маленьким точ- 
кам с подписями, символизирую- 
щим футболистов. Идеальная па- 
нель замен из предыдущих частей 
забыта — теперь нам приходится 
стрелками на клавиатуре гонять по 
экрану мелкий курсор, стараясь 
попасть им по точечкам. По степе- 


ни удобства это действие сравни- 
мо с прицеливанием в РС-версии 
ВезюепЕ Ем! 4 (мышь не поддержи- 
вается, вы помните?). 


Я — легенда 


Перед тем как начать играть в 
футбол, заглянем в милый сердцу 
режим “Весоте а 1едепо”. Несмот- 
ря на все ухищрения ЕА, выступле- 
ния за одного игрока РЕЗ удаются 
намного лучше. Разработчики до- 
бавили в этот режим еще несколько 
нюансов. При создании игрока нам 
теперь предлагают выбрать один 
из семи классов будущей звезды. 
Плеймейкер, распасовщик, сприн- 
тер — выбирайте. Проводить матч 
за ВаБйаупа ЕС не нужно. Ваш агент 
предоставит вам список предложе- 
ний от клубов из различных чемпи- 
онатов и их условия. Заключив кон- 
тракт с клубом, вы согласовываете 
план тренировок и начинаете вы- 
ступления. Как и прежде, пробить- 
ся в основу непросто, придется 
здорово поработать в двухсторон- 
них спаррингах. Кроме того, тренер 
теперь дает вам установку на матч. 
Перед игрой он рассказывает о 
слабых сторонах соперника и гово- 
рит, как действовать. Чем меньше 
вы будете ходить в самоволку начу- 
жой фланг и терять позицию, тем 
быстрее попадете в главную ко- 
манду. 

Ну а сейчас поговорим о фут- 
боле. Вы не поверите, но сам 
футбольный матч, гордость 
Копапт, предмет ехидных насме- 
шек фанатов РЕЗ над поклонни- 
ками НЕА, не удался. Чего-чего, 
но скучного, неинтересного и од- 
нообразного футбола от Рго 
Емок/оп Зоссег я не ожидал. РЕЗ 
2011 на порядок слабее своего 
предшественника. Здесь, конеч- 
но, нужно объясниться, и в следу- 
ющих нескольких абзацах я попы- 
таюсь это сделать. 


“Н?$ $0 еа$у... $0 
**110 еазу...” 
Сип$’п’Возе 


Начнем со сложности. Вспоми- 
ная старенький РЕЗ 6, невольно 


Л Г С Е В 


Й 


0 лицензиях и долговечности 


Порой доводится слышать от ортодоксаль- 
ных фанатов РЕЗ высказывания в духе: “Да за- 
чем вообще нужны эти лицензии? Главное, что 
футбол хороший!” Своя правда в этих словах 
есть, но не все так просто. 

Почему люди, видевшие лучшие части 
РЕЗ и поигравшие в них, все равно возвра- 
щаются к “схематичной и дубовой” НРА? 
Дело в том, что множество лиг и клубов в 
этой серии не просто количественный пока- 
затель. 

Среди людей, следящих за футболом, ор- 
ганизация баз игроков в НЕА очень уважает- 
ся и ценится. Когда в НРА 09 появился юный 


валлиец Гарет Бэйл, мало кто из болельщи- 
ков слышал о нем. Только поклонники НЕА 
благодаря режиму карьеры знали, что этот 
паренек через несколько лет резко прибав- 
ляет в мастерстве и становится одним из 
сильнейших футболистов в игре. “Ну и что?” 
— спросите вы. А то, что Бэйл сейчас прочно 
застолбил за собой место в основе лондон- 
ского “Тоттенхэма” и совсем недавно сделал 
хет-трик в ворота миланского “Интера”, иг- 
рая на позиции левого защитника. И это не 
единичный пример- 

Я сам до сих пор вспоминаю юного анг- 
лийского форварда Виктора Мозеса, кото- 
рый был пусть и не самым мастеровитым иг- 
роком на свете, но крайне забивным и отыг- 


рал в моем клубе 13 сезонов из 15 дозволен- 
ных во все той же НЕА 09. Сейчас Мозес 


пусть и не на слуху, но все же выходит на по- 
ле в составе “Уиган Атлетик” в матчах англий- 
ской Премьер-Лиги. 

Именно за счет лицензий и большого ко- 
личества настоящих игроков многие люди иг- 
рают в НЕА целый год, хотя под рукой есть го- 
раздо более реалистичный РЕЗ. Отыскать в 
третьем дивизионе какого-нибудь перспек- 
тивного паренька, вырастить из него звезду, а 
затем наблюдать уже по телевизору, как этот 
самый паренек повторяет тот звездный путь, 
который вы помогли пройти ему в игре... Если 
серия РЕЗ и сможет подарить нам такие же 
ощущения, то очень нескоро. 


С 
ЕО ПАН 1 


ый 


вздыхаю. Это был настоящий 
хардкор. Победа в матче на макси- 
мальной сложности требовала не- 
малых усилий, особенно в сравне- 
нии с по-детски легкой НЕА 07. 
После некоторых игр я чувствовал 
себя так, будто сам только что от- 
бегал 90 минут с полной самоотда- 
чей и получил пару раз по ногам. 
Затем А! стал впадать в немощь. 
Медлительный РЕЗ 2009 уже не 
слишком напрягал, а в прошлом 
году я без особых затруднений 
сделал лондонский “Вест Хэм” 
чемпионом Англии. Удручающая 
тенденция продолжилась и в РЕЗ 
2011. Первая же игра против мад- 
ридского “Атлетико” закончилась 
моей победой, разгромной не по 
счету, но по статистике. За весь 
матч “матрасники” нанесли лишь 
три удара, один из которых при- 
шелся в створ и не составил проб- 
лем для вратаря. Защита же со- 
перника устроила настоящий про- 
ходной двор, и наколотить штук 5 
мячей (на максимальной сложнос- 
ти!) мне помешала лишь проблема 
под номером 2. 

Проблема эта — камера. Разра- 
ботчики оставили в игре совсем 
мало ракурсов, и привычной “теле- 
трансляции” среди них нет. Самая 
близкая к ней камера все же висит в 
центре поля и показывает картинку 
немного с угла, а это очень неудоб- 
но, так как в острых ситуациях у во- 
рот приходится на ходу менять 
мышление и бегать наискосок. В 
первое время вы запорете огром- 
ное количество ударов с убойных 
позиций, пока не свыкнетесь с этой 
новинкой. $ 

Упрекнуть можно и графику. В 
РЕ$ по-прежнему классная систе- 
ма освещения и красивый газон, 
однако модели игроков выглядят 
очень спорно. На общем плане все 
почти порядке. Единственная пре- 
тензия — из-за кривой камеры 
футболисты и судьи местами вы- 
глядят, как культуристы полутора- 
метрового роста. Но при прибли- 
жении ситуация ухудшается. Бро- 


саются в глаза полигональные при- 


чески, угловатые скулы и подбо- 
родки, немного размытые тексту- 
ры лиц. Старая проблема — не- 
болышая похожесть всех игроков 
одного этнического типа друг на 
друга — тоже никуда не делась. 
Кроме того, Копат! уже который 
год не обращают внимания на то, 
что все их футболисты одеты в бут- 
сы 36-го размера. Зато вратарские 
перчатки окончательно перестали 
походить на коровье вымя, а это 
большой плюс. Да и повторы сде- 
ланы очень неплохо. Короче гово- 
ря, в битве технологий у нас ничья. 
АРА 11 графически великолепна 
вблизи, но слабовата на общем 
плане. У РЕЗ 2011 все наоборот. 
Вы говорите, что мы играем в фут- 
бол, а не смотрим в ноздри игро- 
кам? Вы правы, но есть кое-что 
еще.... 


“Передай этому него- 
дяю, чтобы он перестал 
позорить мое доброе 
имя! Я и сам в состоя- 
нии опозорить свое доб- 
рое имя...” 


Рейнольд Джеман, 
Тре Еюег $сго!$ №: О мМюп 


Анимация. НЕА может трясти 
сотнями лицензированных клубов 
и лиг, хвастаться новыми движка- 
ми, но канадцам из ЕА 5$рой$ нико- 
гда не превзойти в мастерстве 
японских аниматоров из Копапи. 
Так казалось всем. Но вышел РЕЗ 
2011 — и доказал всем, что это не- 
правда. Неизвестно, как и чем раз- 
работчики улучшали анимацию, но 
она обеднела раза в полтора по 
сравнению с прошлым годом. Дви- 
жения футболистов потеряли в 
мягкости и плавности, всегда быв- 
шей визуальной интригой серии 
РЕЗ. Нельзя сказать, что игроки ра- 
зом стали дубовыми чурбанами, но 
по качеству и количеству анимации 
игра ушла недалеко от РС-версии 
АРА 10! Поначалу это так изумляет, 


что глазам не веришь. Футболисты 
перемещаются по полю вполне по- 
человечески, но когда к ним попа- 
дает мяч, все сводится к паре- 
тройке однообразных ударов или 
финтов. А как жутко выглядит 
спринт.... У меня до сих пор где-то 
лежит повтор гола из РЕЗ 2008, за- 
битого Майклом Оуэном ударом 
пяткой через себя слету. Кажется, 
что-либо подобное решительно 
невозможно в новом РЕЗ, даже при 
специально созданных условиях. И 
это отнюдь не дань реализму, а 
бедность анимации — ужасная бе- 
да, которой никто не ждал. Повто- 
рюсь, анимацию не назовешь пло- 
хой, но для серии РЕ$ это оскор- 
бление. 


“Ваш коврик для МЫШИ 
выполнил недопусти- 
мую операцию и будет 
свернут. Если эта ошиб- 
ка повторится вновь, 
вы можете выбросить 
свой коврик в корзину”. 


Пара слов о техническом ис- 
полнении. Увы, даже здесь не все 
гладко. Системные требования у 
игры невысоки. Она будет доста- 
точно шустро бегать у тех, кто не 
смог запустить на своем компью- 
тере НЕА 11. Но впервые за все 
годы игры в РЕ$ я вижу такое ко- 
личество багов. В вышеупомяну- 
том матче с “Атлетико” у напада- 
ющего “полосатых” Серхио Агуэ- 
ро внезапно случился приступ 
эксгибиционизма. Форвард сбро- 
сил с себя все текстуры и стал бе- 
гать голышом. На второй тайм он 
вышел как положено, но публика 
уже все увидела. Через минуту во 
время повтора игра подвисла се- 
кунд на 40. А при выходе на рабо- 
чий стол все вообще встало на- 
мертво — и пришлось прибегать к 
помощи Везет. Причина такого 
безобразия непонятна, ведь РЕЗ 
всегда был очень стабильной иг- 
рой. 


“ТИ 1$ 1000! 

ТАБ © соо! 

ТИ © ЗИ!” 

х/ф “Квартирка Джо” 


Ситуация со звуком привыч- 
ная. О саундтреке упоминалось 
выше, а во время матчей все как 
всегда. Единственное приятное 
новшество — дикторы, объявляю- 
щие составы команд перед мат- 
чем. 

Комментаторы все так же про- 
износят от силы дюжину фраз за 
весь матч, удары по мячу сопро- 
вождаются все тем же глухим про- 
тивным звуком, болельщики все 
так же неправдоподобно шумят. 
Разве что периодически раздаю- 
щийся со скамьи запасных выкрик 
“Цигель-цигель-цигелы” очень ра- 
дует. 


Тяжело поверить, но в РЕЗ 
2011 гораздо интереснее со- 
вершать трансферы и назна- 
чать игрокам тренировки, не- 
жели играть в футбол. Копапу 
стоит подумать о том, чтобы 
исправить кочующие из серии 
в серию недостатки, а не пере- 
собирать каждый год то, что и 
так хорошо работало. Если бы 
японцы выпустили тот же РЕЗ 
2010, только с лицензиями, 
никто бы не жаловался. Вмес- 
то этого они по собственной 
вине лишились главного козы- 
ря — интересного матча. Учи- 
тывая родовые болячки, ситу- 
ация выходит совсем печаль- 
ной. 


Красивое оформление ме- 
ню 


Интересные режимы 
“Мазег Геадие” и “Весоте а 
Гедепа” 


Сносный саундтрек 

Дикторы на стадионах 

Красивые освещение и га- 
зон 

Веселый дополнительный 
контент 

Клубные турниры Европы и 
Латинской Америки 

Низкие системные требо- 
вания 

Конструктор стадионов 


ГАДОСТИ: 


Обедневшая анимация 

Глупый А! 

Неудобные ракурсы каме- 
ры 

Неудачные модели футбо- 
листов 

Слабое звуковое оформле- 
ние 

Баги 

Мало лицензий 

Слишком много Лионеля 
Месси 


РЕЗ 2011 провалился в 
том, что ему удавалось лучше 
всего. Кубок чемпиона в мире 
футбольных симуляторов уп- 
лывает к главному конкурен- 
ту. 


Обзор написан по РС-версии 
игры 


Роман Бетеня 


м сле м аа вбтеаисиее сот ых а ы 
_ "ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ о етраница 


НЕА 11 


Жанр: футбольный симуля- 
тор 

Платформы: РС, ХБох 360, 
Рау айоп 3, Рау айоп 2, УТ, 
Р$Р, Мтепао 0$ 

Разработчик: ЕА Сапааа 

Издатель: Нескопс Ап$ 

Издатель в СНГ: Еесвопс 
АП5 

Похожие игры: серия НРА, 
серия Рго Еудийоп Зоссег 

Мультиплеер: [АМ, Интер- 
нет, Веад-ю-пеаа 

Минимальные системные 
требования: двухъядерный про- 
цессор с частотой 1,8 ГГц; 1 Гб 
{для Илпаом/5 ХР) или 1,5 Гб (для 
И/паомз Ма и 7) ОЗУ: видеокар- 
та уровня МИРА СеЕРогсе 7600 
или АП! Вадеоп Х1600; 6,5 Гб сво- 
бодного места на жестком диске; 
Интернет-соединение 

Рекомендуемые систем- 
ные требования: двухъядерный 
процессор с частотой 2,4 ГГц; 2 
Гб ОЗУ: видеокарта уровня МИРА 
СеГогсе З800СТ или АТ! Вадеоп 
НО3З870; 6,5 Гб свободного места 
на жестком диск; Интернет-со- 
единение 

Официальный сайт игры: 
илиу.еа.сот/пй/юс<ра!/а 


2010 год определенно ста- 
новится прорывным для фут- 
бола в нескольких отдельно 
взятых аспектах. Испанская 
сборная впервые выигрывает 
Мундиаль, белорусская сбор- 
ная обыгрывает Францию в го- 
стевом матче, БАТЭ громит 
голландский “АЗ Алкмаар” в 
Лиге Европы, атутещеи ЕАна- 
конец-то портировала на “пер- 
соналки” консольную версию 
футбольного симулятора РИКА, 
причем сделала это почти без- 


укоризненно. 


САС 


Футбол-футбол, 
кричат болельщики: 
“Гол!” 


Дабы не отвлекаться в про- 
цессе описания всевозможных 
достоинств новой НРА, сразу за- 
читаю список претензий. А он 
впервые за много лет состоит из 
всего лишь одного пункта. Это 
управление. Несмотря на слад- 
кие обещания продюсеров сде- 
лать новую систему управления и 
переработать ее специально под 
клавиатуру и мышь, в итоге ока- 
залось, что для полноценной иг- 
ры необходим геймпад, жела- 
тельно от ХБох 360. Иначе вам 
придется использовать добрых 
два десятка клавиш и забыть об 
инновационной системе дриб- 
линга “360”. 

Окончание на стр. 16 


НЕА 11 


Начало на стр. 15 


Более того, управление в игре 
настраивается через кошмарную 
отдельную утилиту, хорошо знако- 
мую всем поклонникам Рго 
ЕуошНоп Фоссег. Впрочем, это 
единственный серьезный недоста- 
ток НЕА 11. Конечно, есть еще мас- 
са минусов, но все они незначи- 
тельны. 


До начала матча 
пять минут, 
счет по прежнему 0:0 


Перед тем как перейти к прият- 
ному, разберемся с внутренней 
структурой игры. Она практически 
не изменилась. Режимы игры — 
быстрый матч, карьера, “Ве А Рго”, 
тренировка, турнир. Никуда не де- 
лась огромная база игроков, под- 
лежащая всевозможным измене- 
ниям с помощью нового редактора. 
Разработчики решили убрать лишь 
неудачный режим чемпионата, что 
целиком верно. Режим карьеры из- 
менился мало (зачем ломать то, что 
хорошо работает?), однако в нем 
стало заметно больше интересных 
мелочей. Например, в начале карь- 
еры нам предложат выбрать не 
только уровень сложности матчей, 
но и уровень сложности самого ре- 
жима — от этого будет зависеть 
бюджет клуба, отношение руковод- 
ства, уровень персонала. Появи- 
лась также “соккеровская” добавка 
— показатель физической формы 
футболистов. По ходу сезона игро- 
ки постепенно набирают ее — и за- 
ветная зеленая стрелочка все чаще 
стоит напротив их фамилий. За- 
гвоздка в том, что в самой лучшей 
форме находятся футболисты, ко- 
торые провели матч совсем недав- 
но. Перед тренером встает дилем- 
ма: выпустить подуставшего, но 
всееще “горячего” игрока в старто- 
вом составе и совсем его загонять 
или дать ему отдохнуть и положить- 
ся на запасного. Решение за вами. 

Серьезно переработана систе- 
ма трансферов — приличный игрок 
ни за что не перейдет в третьедиви- 
зионный клуб с начинающим мене- 
джером с сомнительной репутаци- 
ей и игроками-любителями. Или 
наоборот — среднего уровня фут- 
болист не станет переходить в ваш 
“Интер”, потому что побоится зате- 
ряться в сонме звезд. На решения 
футболистов влияет множество 
факторов: уровень менеджера и 
клуба, мастерство игроков, зарпла- 
та, наконец. Появилась даже спе- 
циальная шкала, показывающая 
интерес игрока к вашему клубу. По- 
этому теперь стало очень важно 
вкладывать финансы в трансфер- 
ных агентов-посредников. Кроме 
того, каждый игрок стоит теперь 
неплохих денег, так что ситуации, 
когда в год случается пять серьез- 
ных переходов наряду с массовой 
закупкой шлака по цене в $300,000, 
канули в Лету. Игра заботливо от- 
слеживает все переходы и докла- 
дывает вам о них каждую неделю. 
Не прокатит больше и любимая 
фишка ушлых менеджеров — на- 


брать свободных агентов, а потом 
сразу распродать их за хорошие 
суммы и нажить на этом миллионы. 
Свободных агентов мало, и уровень 
их оставляет желать лучшего. Вся- 
ческие Роналдиньо и Деку теперь в 
“уцененке” не появляются. 

Режим “Ве А Рго” не слишком 
изменился. Играть стало еще не- 
много интереснее, но все равно 
скучно. Пытаясь поднять к нему ин- 
терес, ЕА придумали новую воз- 
можность — “Виртуальный футбо- 
лист”. Заключается она в следую- 
щем: в редакторе вы создаете себе 
игрока, чьи характеристики не 
очень высоки и зависят от антропо- 
метрических показателей (высокий 
и тяжелый футболист не очень тех- 
ничен и быстр, зато превосходно 
играет головой, а юркий малыш об- 
ладает мощным ударом и носится 
как угорелый, но падает от любого 
дуновения ветра). Для этого игрока 
существует огромное множество 
различных достижений — от “за- 
бейте гол на тренировочной арене” 
до “обыграйте троих соперников 
пятизвездочным финтом и забейте 
гол ударом слету”. В зависимости 
от класса достижения, к характери- 
стикам вашего футболиста прибав- 
ляется несколько очков — либо же 
открывается доступ к гардеробу с 
новыми бутсами, повязками, лен- 
тами ит.д. Играя за своего доморо- 
щенного таланта в “Ве А Рго”, мож- 
но вырастить звезду мирового 
класса, а затем выйти на просторы 
Интернета и играть междусобойчи- 
ки 5 на 5 с игроками со всего света. 
К сожалению, игра в “Ве А Рго” все 
еще утомляет. Динамика НРА не 
приспособлена для этого режима. 
В этом плане симулятор от Копап 
со своим “Весоте А 1едепа” пока 
впереди. 


Мяч, он ведь круглый 


Однако всем понятно, что не 
вышеописанных изменений мы 
ждали от НРА 11. Нас интересует, 
что же там, собственно, с футбо- 
лом? А с фугболом, дамы и госпо- 
да, все просто восхитительно. 

Честно говоря, глядя на чудес- 
ные ролики консольных версий НЕА 
и слушая восторженные высказы- 
вания ихобладателей, невольно за- 
думывался: а так ли все хорошо? 
До самого выхода демо-версии му- 
чали сомнения: вдруг на консолях 
выходит та же самая игра, только с 
некстген-графикой, а все восторги 
по ее поводу сильно преувеличе- 


ны? К счастью, это не так. НРА 11 — 
это вовсе и не НРА, которую мы 
привыкли видеть вот уже семь лет. 
Это, скорее, вдвое улучшенная 
версия прекрасного РЕ$ 2010, к ко- 
торой прикрутили все элементы си- 
мулятора от ЕА: лицензии, лоск, 
масштабность. Что любопытно, по 
отношению к новой НРА не приме- 
нишь избитую фразу “можно спу- 
тать с телетрансляцией”. Как раз 
графически игра отнюдь не пора- 
жает (впрочем, системные требо- 
вания невысоки, да и оптимизация 
практически идеальна). Вблизи вы- 
глядит здорово, на общем плане — 
симпатично. Система освещения 
из РЕЗ 2010 одной левой уделыва- 
етздешнюю. Болельщики натрибу- 
нах по-прежнему двухмерны. Разве 
что кружащиеся в воздухе снежин- 
ки во время зимних вечерних 
встреч выглядят сногсшибательно, 
а футболки игроков очень реалис- 
тично намокают в дождь. Но в це- 
лом — ничего особенного. Зато ка- 
кая тут анимация! Дриблинг, плас- 
тика футболистов смотрятся на 
твердую “пятерку”. Особо “звезд- 
ные” получили свои уникальные 
движения, делающие их неотличи- 
мыми от реальных прототипов. 
Здесь же и прекрасно сработанная 
система столкновений. Даже при 
самых жестких стыках в борьбе за 
мяч конечности игроков не прохо- 
дят сквозь друг друга, а движутся 
по всем законам физики человече- 
ского тела. 

Однако самым главным проры- 
вом становится геймплей НРА 11. 
Помните извечную проблему всех 
предыдущих частей — чрезмерную 
легкость и схематичность? Забудь- 
те о ней. А! дает прикурить по пол- 
ной программе, да так, что даже ве- 
теранам приходится туго. Автор 
этих строк, за 10 лет сыгравший в 
различные версии НЕА и РЕЗ тыся- 
чи матчей, легко обыгрывающий 
компьютер на высших уровнях 
сложности, был с позором уволен с 
поста тренера мадридского “Реа- 
ла” в первом же сезоне за неудов- 
летворительные результаты. И это 
при сложности “Звезда футбола”, а 
ведь естьеще и “Легенда”! Универ- 
сальной схемы здесь нет, к каждой 
команде приходится искать свой 
подход. “Барселона” играет в ата- 
кующий футбол широким фронтом 
— приходится насыщать заднюю 
линию и применять персональную 
опеку. У “Тоттенхэма” впереди иг- 
рает двухметровый Питер Крауч — 


обязательно ставьте в центр обо- 
роны высоких защитников, иначе 
при навесах вашей команде при- 
дется очень туго. Таких нюансов 
здесь море, и не раз вам придется 
на ходу придумывать новую такти- 
ку, дабы избежать поражения. Уп- 
рекнуть А! можно развечто за не са- 
мые уверенные действия в нападе- 
нии. Порой, выйдя с вратарем один 
на один, управляемый компьюте- 
ром звездный нападающий теряет- 
ся, словно юный воспитанник 
СДЮШОР на просмотре у зарубеж- 
ных агентов, и тратит драгоценные 
секунды на принятие решения. 

Судейство в НРА 11 добротное, 
хотя и не без некоторых условнос- 
тей: скажем, подкат сзади почти 
всегда карается желтой карточкой, 
даже если пострадавший игрок не 
упал, а лишь слегка споткнулся. Ну, 
и тут же забавный баг, когда рефе- 
ри забывает достать из кармана 
пластиковый прямоугольник и де- 
монстрирует нарушителю пустую 
руку — такое тоже случается. Вооб- 
ще, в плане нарушений игра сильно 
приблизилась к реальности. Коли- 
чество мелких фолов сильно воз- 
росло, и, как в настоящей жизни, 
игроки часто получают микротрав- 
мы, выводящие их из строя на не- 
сколько минут. Минус здесь только 
один: ЕА зачем-то отказалась от иг- 
ры рукой, так что не удивляйтесь, 
если ваш Тьерри Анри снова по-во- 
лейбольному забьет ирландцам. 
Разработчики мотивируют это тем, 
что раньше этот фол случался 
слишком часто и нарушал динами- 
ку игры. Правда, скорее всего, это 
решение вызвано желанием стать 
еще ближе кРЕЗ, где игры рукой ив 
помине нет. 


Насри на правом 
фланге! 


Несколько предложений о зву- 
ке. Как и ожидалось, по этому пока- 
зателю НРА все еще вне конкурен- 
ции. Очередная подборка музыки 
снова состоит из брит- и латино- 
попа, инди и электроники. Уже ко- 
торый год поражаюсь, как ЕАудает- 
ся настолько здорово подобрать 
музыку, что она вызывает удоволь- 
ствие даже у людей, терпеть не мо- 
гущих все вышеуказанные жанры. 
Новым элементом в звуковом 
оформлении стал диктор по стади- 
ону, объявляющий стартовые со- 
ставы команд и замены. Коммента- 
торы стали еще более мастерови- 


тыми. Они научились распознавать, 
‘игроки какого амплуа выходят на 
поле, и рассуждать, как это повлия- 
етнатактику. Кроме того, они часто 
обсуждают события из истории иг- 
рающих клубов, вспоминают былое 
— одним словом, как живые. Раз- 
умеется, все эти похвалы не отно- 
сятся ких русским коллегам. Как и в 
предыдущие годы, они гнусавыми 
голосами отпускают кретинские 
шуточки, а иногда и вовсе замолка- 
ют минуты на полторы. 


Рассказывать о [РА 2011 
можно еще очень долго. Вспом- 
нить классные новые финты, 
еще раз обсудить невероятную 
красоту движений футболистов, 
подивиться широчайшему про- 
стору для фантазии настоящего 
тактика, поспорить о сходстве 
здешнего чемпионата России с 
настоящим... Но я скажу лишь 
одно: РЕА 11 — лучший на сегод- 
няшний день симулятор футбо- 
ла для РС. А о том, способен ли 
отнять у него это звание новый 
Рго ЕуошНоп Зоссег, вы можете 
прочесть на соседних страни- 
цах. 


РАДОСТИ: 


звуковое 


Великолепное 
оформление 

Превосходный А! 

Море тактических возмож- 
ностей 

Классная анимация 

Симпатичные погодные 
эффекты 

Переработанная система 
трансферов 


ГАДОСТИ: 


Мало изменившийся ре- 
жим карьеры 

В “Ве А Рго” все еще неин- 
тересно играть 

БАТЭ вновь не завезли 

Неоднозначное судейство 


На игровых платформах на- 
чинается новый футбольный 
сезон. И начало его выдалось 
почти безукоризненным. 


Обзор написан 
по РС-версии игры 


Роман Бетеня 


ИИА ПИ ВЕ Е С И фе Се 


ОБЗОР 


Е<1ауе0: Офуззеу (0 Ме \!е$1 


Слава человекам! 
Убить всех 
роботов! 


Жанр: экшен от третьего лица 


Платформы: ХБох 360, 
Рау1авоп 3 

Разработчик: Мпа Тпеогу 

Издатель: Матсо Вапда 
Сатез 

Похожие игры:  Неауепу 


Эм/ога, серия Рипсе о! Регза, серия 
Ипсвапед 

Официальный сайт игры: 
епз!ауед.иКк.патсобапааюдатез.еи 


“Вотещетакая ипука есть — ес- 
ли близко кчеловеку встаешь, нуто 
асть совсем близко, так что слыш- 
но, как у него там внутри хриплова- 
тый маятник мается, задевая сизые 
розовые стенки, когда воттак близ- 
ко встаешь, то на секунду начина- 
ешь любить его ужасно сильно, 
просто становишься им и любишь 
его как себя”. 

Лена Элтанг, книга “Побег ку- 
маники” 


Пока фанаты Оемй Мау Сгу 
трясутся над новым гламурным 
образом Данте, разработчики 
из Миуа Тпеогу умудряются до- 
казать еще одно предубеждение 
насчет их творчества: велико- 
лепная постановка при неказис- 
том геймплее — кредо британ- 
цев. Боязно за перезапуск из- 
вестно какой серии? Бросьте: 
неудачники из Матсо Вапаа! на- 
конец-то могут записать себе в 
актив удачный релиз. 

Позитивные  технократы-ми- 
зантропы могут быть счастливы и с 
оттенком радости на лицах бежать 
в магазины за Епзауеад: Одуззеу ю 
Не М/ез1 прямо сейчас. Яркий мир, 
красочный мир, цветочный мир, 
где исполнилась мечта Бендера 
Родригеса. Буйство красок и тор- 
жество природы — на моей памяти, 
в наши дни расцвета индустрии (а 
для кого-то — искусства) виртуаль- 
ных развлечений такой картины по- 
стапокалипсиса еще не было. И ко- 
му какая разница, что она от и до 
основана на мирах Рона Хаббарда. 
Атем, кто со скудной базой литера- 
турных знаний или с блеклой фан- 
тазией, можно вспомнить или по- 
смотреть “Худший фильм десяти- 
летия” по версии комитета антина- 
грады Джона Уилсона — “Поле бит- 
вы: Земля” режиссера Роджера 
Кристиана. 

2160 год нашей эры. Большие 
суетливые города пустуют и разру- 
шаются, обволакиваемые джунгля- 
ми: природа отвоевывает жизнен- 
ное пространство. А где-то в небе- 
сах светит солнце, и небо такое яр- 
кое, глубокое — жизнерадостная 
картина на фоне всеобщего упад- 
ка. Или возвращения человечества 
к корням — это как кому больше 
нравится. Блестящий дизайн лока- 
ций и светлые контрастные цвета 


антуража, конечно, не в силах 
скрыть все шероховатости преста- 
релого движка, но выполнены ров- 
но настолько хорошо, что художни- 
кам вполне можно ставить в днев- 
ники “отлично”. Удивительно жиз- 
нерадостная антиутопия, отстро- 
енная усилиями металлических бо- 
евых болванчиков, где людям отве- 
дена роль ползающих по лесам со- 
бирателей и верующих в светлое 
будущее человеческой расы — из 
числа тех, кто еще умеет решать в 
уме дифференциальные уравне- 
ния и декламировать Сократа по 
памяти. Живой мир, вызывающий 
улыбку и играющий солнечным 
светом, но отдающий тоской по ут- 
раченному родом Ното $ареп$ 
первому месту в пищевой цепочке. 
Слава роботам! 

Даже попахивающие — да что 
там скрывать, просто разящие! — 
самыми вопиющими клише Голли- 
вуда главные герои, представлен- 
ные тупым перекачанным уродцем 
и умной субтильной барышней, не 
могут выбить из Одуззеу4ю Не Ме! 
имеющееся очарование. Герои 
умиляют. Даже иногда провисаю- 
щий сценарий, кое-где уходящий в 
тоску и штампы, не способен под- 
портить впечатление от очень жи- 
вого и трогательного приключения. 
Броская история о долгой дороге 
на запад, где дикарь Манкей — не- 
вольник, а технократка Трипитака 
— госпожа. Как и в своей прошлой 
работе — Неамету Змога, разра- 
ботчики играют на эмоциях, не низ- 
вергая синопсис в драму или траге- 
дию, но умиляя легкой лирикой по- 
знания мира и мелодраматичными 
этюдами натему взаимоотношения 
персонажей. Иногда их, героев, на- 
чинаешь любить ну очень сильно. 
Даже перекачанного аляповатого 
деграданта: он мил в своей непо- 
средственности. 

Пригласив на роль сценариста 
известного прозаика Алекса Гар- 
ленда, успевшего поработать и в 
киноиндустрии, “теоретики ниндзя” 
не прогадали. Британский рома- 
нист, чьему перу принадлежат бест- 
селлеры “Пляж” и “Тессеракт”, смог 
не только создать утонченную исто- 
рию светло-печального мира буду- 


щего, но и со всей страстью и уме- 
нием проработать характеры пер- 
сонажей, их развивающиеся и ска- 
чущие взаимоотношения, пережи- 
вания. Весьма удачным оказался и 
выбор игрового режиссера: извест- 
ный деятель кинематографа Энди 
Серкис, в свое время вдохнувший 
жизнь в Голлума из эпоса ПиДжея 
— экранизации “Властелина ко- 
лец”, неплохо справился с задачей 
постановщика. И даже больше: 
Манкей, заговоривший его голо- 
сом, вместо качка-переростка стал 
напоминать вполне живого комич- 
ного героя, пробивного дубоголо- 
вого недоумка с добрым сердцем. 
Инемало благодарностей за реали- 
зацию актерского потенциала вир- 
туальных моделей разработчикам 
стоит высказать инструментарию 
“нереального” движка третьей вер- 
сии итехнологии повоп саршге, ко- 
торые при всей заезженности в 
умелых руках еще вполне способны 
производить более чем хорошее 
впечатление. Эпоса немного — 
Еп$!амед выдавливает из нас умиле- 
ние общением героя и героини, их 
знакомством со старым новым ми- 
ром и сценами изучения ими впол- 
не привычных для нас вещей. От- 
личная работа отличной команды, 
да только из-за кое-чего сюжет ка- 
жется исключительно вялым. 
Неауету З\ога? Да, разработ- 
чики умудрились вновь напорта- 
чить с игровой механикой, запих- 
нув великолепное эмоциональное 
приключение в шкуру посред- 
ственного, рахитичного, вторично- 
го, аляповатого экшена от третьего 
лица. Простенькая боевая система 
вроде бы идеально подходит под 
бодрое путешествие на запад, но 
постановка боев сбивает ритм иг- 
ры, превращая ее вустаревший се- 
ро-коричневый слэшер. Аренный 
тип потасовок заставит зевать кого 
угодно, а постоянные ролики появ- 
ления противников, которые через 
пару ударов превратятся в груду 
металлолома, здорово прибавляют 
проекту занудства. Враги механи- 
ческие, иихне самое большое раз- 
нообразие, может быть, и выглядит 
логично, но это не может послу- 
жить оправданием куцему числу 


видов боссов. Абсолютно идентич- 
ные железяки, различающиеся 
разве что размерами и способнос- 
тями. Только что от тех толку, если 
к любому из них не нужно искать 
единственно верный или один из 
единственно верных подходов: лю- 
бая ходячая сковородка уничтожа- 
ется монотонной беспрерывной 
долбежкой по чугунной черепушке. 
А в общем, все даже хуже: более 
раздражающую операторскую ра- 
боту надо еще поискать, как и по- 
искать еще чуть-чуть к запасу не- 
рвов, когда во время синтетичес- 
кой потасовки камера занимает са- 
мые неудобные позиции, улетая в 
небеса или выхватывая физионо- 
мию Манкея крупным планом. Пос- 
ле десятка-другого таких вот вы- 
крутасов впечатление не то что 
портится — вовсе хочется забро- 
сить игру на дальнюю полку, туда, 
где она неминуемо окажется. Од- 
норазовость. 

Одуззеу ю Пе \/е5+1 — это в пер- 
вую очередь приключение, но ис- 
полнить его на высоком уровне у 
разработчиков получилось только с 
эстетической точки зрения. Уже бы- 
ло сказано о том, что темп игры по- 
стоянно сбивается, так еще в до- 
полнение к этому ощущается край- 
не невнятная реализация преодо- 
ления препятствий и решения зада- 
чек. Последние не то чтобы пред- 
ставляют собой избитые клише жа- 
нра, но слишком уж элементарны, 
чем сбивают ритм, не давая взамен 
кусочек интереса. Головоломки 
пространственные, завязанные на 
акробатике, вышли и того хуже: 
единственно правильный маршрут 
их выполнения заботливо подсве- 
чен разработчиками, дабы даже со- 
пляк с кривыми руками, не дай бо- 
же, не заблудился или не понял, что 
делать дальше. Никаких альтерна- 
тивных путей, никакого вызова, ни- 
какой сложности по этой части — 
более-менее опытному игроку, про- 
скочившему трилогию Рипсе о 
Регза, тут делать нечего. Обидная 
тенденция: они нас что, за идиотов 
с руками, растущими из пятой точ- 
ки, держат? И занудным гонкам на 
футуристической доске не удается 
разнообразить геймплей. Весь 


смысл Епзаме — это наблюдение 
за сюжетом, главными героями и их 
приключениями, любование ми- 
ром. А на время драк и акробатики 
лучше отдайте геймпад своему до- 
машнему питомцу — так меньше 
шансов нато, что вы заснете во вре- 
мя прохождения. Слава человекам! 

Героев игры действительно 
любишь, как любишь и расплас- 
тавшийся на экране солнечно- 
трагичный мир. Ну, хоть это, 
ведь больше любить Епзауеа: 
Ойуз5еу ю Че Ме к сожале- 
нию, не за что. Простенькая, за- 
нудная игра, после прохождения 
которой диск отправится на пол- 
ку примерно навсегда. А вот ми- 
лые трогательные Манкей и 
Трип, их забавные приключе- 
ния, воинственные роботы и 
разваливающиеся мегаполисы, 
поглощаемые природой, оста- 
нутся в памяти — о таком свет- 
лом знакомстве жалеть не при- 
нято. Игра, в мире которой по- 
бывать приятно, а уходить из не- 
го не обидно. 


РАДОСТИ: 


Персонажи — душки 

Неплохой сюжет 

Цветущий мир постапока- 
липсиса 

Отличная анимация 


ГАДОСТИ: 


Проседающий ритм 
Занудство 
Удручающие бои 
Сумасшедшая камера 
Неказистые звуки 


Яркое, милое, доброе, сол- 
нечное и чрезвычайно трога- 
тельное приключение, снаб- 
женное подачей многомилли- 
онного блокбастера и кривыми 
руками бездарного оператора. 
Игра могла бы претендовать на 
многое, если бы все вызван- 
ные уигроков эмоции и впечат- 
ления от позитивного постапо- 
калипсиса не меркли на фоне 
вялого движения сюжета, про- 
седающего темпа, множества 
клише и удручающе тоскливо- 
го геймплея. ЕпМауеЯ выдавит 
из вас слезинку только для то- 
го, чтобы позже усыпить оче- 
редной печальной потасовкой 
или парочкой хиленьких пре- 
пятствий. 


Обзор написан 
по Р$3З-версии игры 


Слава Кунцевич 


ОБЗОР 


Вед В1$т9 2 


Пособие по выживанию в условиях 
зомби-апокалипсиса 


Жанр: экшен от третьего лица 
Платформы: РС, ХБох 360, Р$З 
Разработчик: Сарсот Сате$ 
Мапсоиуег 
Издатель: 
Етщепаттет 
Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 
Похожие игры: Реаа А5то 
Минимальные системные 
требования: двухъядерный про- 
цессор; 1 Гб ОЗУ: видеокарта уров- 
ня МММ 7ЗО0О0СТ или АТ! Вадеоп 
Х1300; 8 Гб свободного места на 
жестком диске 
Рекомендуемые системные 
требования: процессор уровня 
Е! Соге 2 Био 2,4 ГГц или АМО 
Аоп Х2 с частотой 2,2 ГГц; 2 Гб 
ОЗУ; видеокарта уровня МИША 
ВВООСТ$ или АТ! Надеоп НОЗ850; 8 
Гб свободного места на жестком 
диске; Интернет-соединение 
Официальный сайт игры: 
деаоптод-2.сот 


Сарсот 


“— Твоя мама съела мою собаку! 

— Да, но не всю же”. 

Фильм “Живая мертвечина”, 
режиссер Питер Джексон 


Итак. Вы проснулись утром, 
а туг внезапно зомби повсюду, 
тысячи их! Что вы будете делать 
в такой непростой ситуации? Не 
знаете? Тогда срочно прочтите 
наше пособие по выживанию в 
условиях зомби-апокалипсиса! 


“Я надираю задницы во имя Го- 
спода!" 

Фильм “Живая мертвечина”, 
режиссер Питер Джексон 


Бюджетная версия — Оеаа 
Но 2: Сазе 2его. Расставим точ- 
ки над “Г: это не совсем дополне- 
ние и даже не пролог, а платная де- 
мо-версия. Тут внезапно зомби по- 
всюду, сотни их, тут Стилл Крик как 
место действия “большой” игры в 
миниатюре, тут все точно так же — 
только меныше. Купили или будете 
покупать оригинал ОеаЧ Втд 2 — 
забудьте о Сазе Рего. Вы в сомне- 
ниях — купите Сазе Сего и получите 
представление о том, что ждет вас 
в Оеад В5то 2. На этом польза до- 
полнения исчерпана. А жаль. Зато 
можно надрать пару дохлых задниц 
и жевать жвачку. И зомби канонич- 
ные. 


Как узнать, что в вашем горо- 
де начался зомби-апокалипсис? 
Как показывает практика, иден- 
тификация ходячих мертвецов 
мирными гражданами — не та- 
кое уж и простое занятие, и мно- 
гие даже не заподозрят о раз- 
вернувшейся катастрофе, пока 
ходячие трупы не начнут кусать- 
ся за пятки. Итак, в вашем горо- 
де, скорее всего, начался зом- 
би-апокалипсис, если происхо- 


дит что-то из перечисленного 
далее. Самый верный признак — 
это внезапное появление на ули- 
цах зомби, которые начинаютго- 
няться за мирными горожанами 
и поедать их мозги. Появление в 
вашем городе людей в белых 
маскхалатах при наличии где-то 
в канализации сверхсекретной 
лаборатории фармацевтической 
корпорации также может озна- 
чать начало зомби-апокалипси- 
са. Если у вас под боком прохо- 
дит международный консилиум 
магов вуду или над городом по- 
дозрительно часто появляются 
звездные корабли пришельцев, 
то это тоже повод для опасения. 
Если войска оцепили всевыходы 
и выезды из города, а по радио 
передают что-то вроде “Сохра- 
няйте спокойствие!”, то почти 
наверняка у вас проблемы, при- 
чинами которых может служить 
нашествие ходячих трупов. 


“Пошла вон, злобная мразь!” 
Фильм “Живая мертвечина”, 
режиссер Питер Джексон 


Сюжет идеалистически, по 
смыслу и вообще всеми гранями 
укладывается в постулат: внезапно, 
зомби повсюду, тысячи их! В ос- 
тальном же играет по правилам. 
Форчун-сити — это образчик Тре- 
тьего Рима, города грехов, мегапо- 
лиса пирующих во время чумы, где 
падение нравов достигло своего 
апогея. Вселенная стремится к 
распаду, социальная энтропия при- 
носит хаос как закономерное, Со- 
дом и Гоморра осыпаны пеплом — 
трагический конец для мира раз- 
врата обеспечен. Кто-то вспомнит 
ромеровскую “Землю мертвых”, и 
туг тоже есть шоу с блэкдже... с 
зомби и смертоубийствами. Бра- 
вый паренек Чак Грин расчленяет 
мертвецов бензопилами и давит 
колесами своего байка, но он — ра- 
ди благой цели. Его дочь ненаро- 
ком оказалась укушенной каким-то 
из мозгоедов и нуждается в ежед- 
невном приеме вакцины от местно- 
го варианта “Ти-вируса”. Словом, 
картина не радужная, а дальше вы 
уже знаете: внезапно, зомби по- 
всюду, тысячи их! Хуже то, что Чак 
обвинен в том, что выпустил мерт- 
вецов в город, где, понятное дело, 
паника, грабежи, содомия — иуне- 
го нет иного пути, кроме как дока- 
зать обратное. Никакого изобилия 
разнообразия заданий, но нужный 
драматизм — спасти людей или от- 
дать их на обед зомби ради лишних 
минут, гротескные боссы радуют 
СВОИМИ обликами, но тут начинает- 
ся червоточина. Ряженный под Эл- 
виса протагонист фигачит зомби 
сковородой, а вокруг — драма зом- 
би-апокалипсиа. Такой контраст 
нам не мил. 


Итак, вы определили, что 
ваш город стал эпицентром 
зомби-апокалипсиса. Для того, 
чтобы действовать дальше, вам 
нужно научиться отличать зомби 
от живых людей. Запомните ос- 
новные отличительные черты 
ходячих трупов. Внезапно, они 
повсюду, тысячи их! Помните, 
что здоровые люди не поедают 
других людей: если человек по- 
едает другого человека, то он, 
скорее всего, зомби. Однако 
будьте бдительны: зомби тоже 
не поедают друг друга! Обра- 


щайте внимание на внешность: - 


зомби по виду напоминают хо- 
дячих мертвецов, но будьте ос- 
торожны и не спутайте готов с 
зомби! Живые мертвецы, как 
правило, очень медленно ходят, 
весьма неуклюже переставляя 
ноги, но в некоторых случаях 
они, напротив, могут носиться 
как угорелые. Если вы отрубили 
человеку руку или ногу, а он, как 
будто этого не заметив, по- 
прежнему желает откушать ва- 
ших мозгов — скорее всего, он 
зомби. Чтобы убедиться оконча- 
тельно, обратите внимание на 
отрубленную конечность: если 
она самостоятельно двигается и 
пытается добраться до вас, то 
перед вами, вне всяких сомне- 
ний, шагающий труп. Кроме то- 
го, при возможности длительно- 
го наблюдения зомби от живых 
людей можно отличить по сле- 
дующим признакам: они не ус- 
тают, не спят, не пьют и не ис- 
пражняются. Кроме человеко- 
зомби также встречаются соба- 
ки-зомби, крысы-зомби, воро- 
ны-зомби и гигантские зомби- 
мутанты с базуками и ракетны- 
ми ранцами. 


“Не подходи! Тронешь меня —я 
тебя сам на завтрак сожру!” 

Фильм “Живая мертвечина”, 
режиссер Питер Джексон 


Решительно непонятно, что 
именно хотели изобразить разра- 
ботчики — отменный триллер в ан- 
тураже зомби-апокалипсиса или 
крышесносящий трэш с кровью, 
мясом, расчелененкой. В итоге по- 
лучилось ни рыба ни мясо, где два 
приятных контраста всячески ме- 
шают друг другу сделать игру луч- 
ше, еще лучше. 
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Внезапно, зомби повсюду, ты- 
сячи их! И это значит, что лихой за- 
дор отрубания мертвецам голов и 
конечностей подразумевается на 
уровне подсознания. Если есть 
внезапно, зомби повсюду, тысячи 
их, это значит, что можно некисло 
повеселиться, накручивая их гнию- 
щие внутренности на крикетную би- 
ту или бензопилу. Да, вот эти ребя- 
та нас понимают — разработчикам 
честь и хвала не только за много, 
чертовски много предметов, кото- 
рыми можно вломить по зомби-че- 
репушкам, но и за возможность их 
конструировать самостоятельно. 
От скрещивания между собой ба- 
нальных вещиц выходят такие ори- 
гинальные орудия убийства бродя- 
чих трупов, что сложно не завиз- 
жать от восторга. А там — кром- 
сать, кромсать мозгоедов, пилить и 
резать, сжигать и прокручивать в 
мясорубках, сносить головы из ко- 
роткостволов и — самый смак — 
размазывать колесами транспорт- 
ных средств, пилить бензопилами, 
прикрепленными по бортам... Пе- 
речислять можно долго. 

Но время тикает, дочуня требу- 
ет лекарств, общественность — до- 
казательств. Где же найти время на 
развлечения? Приходится действо- 
вать быстро, решительно, резво. А 
вокруг — зомби, не представляю- 
щие собой практически никакой 
опасности. Зачастую просто прихо- 
дится бежать сквозь толпу мозгое- 
дов — и дело с концом. 

Решительно непонятно, что 
именно хотели изобразить разра- 
ботчики. 


Итак, мы научились иденти- 
фицировать начало зомби-апо- 
калипсиса и отличать живых лю- 
дей от ходячих трупов. Первое 
правило: не паникуйте. Второе 
первое правило: для того, чтобы 
убить зомби, нужно повредить 
ему мозг или отделить голову от 
туловища. Соберите дома все 
необходимое для выживания: 
сухой паек, спички, туалетную 
бумагу и оружие. В качестве по- 
следнего лучше использовать 
разнообразные пистолеты и 
гранатометы, но, если в вашей 
стране это запрещено, отдайте 
предпочтение дистанционным 
видам уничтожения зомби: ло- 
патам, пожарным топорам, бен- 
зопилам, бейсбольным битам, 
электрогитарам, бутылкам с за- 
жигательной смесью. Не пытай- 
тесь выжить в одиночестве — 


вам нужен надежный спутник, 
который будет прикрывать вашу 
спину и которого не жалко будет 
убить в том случае, если его уку- 
сит зомби. Не пытайтесь выби- 


раться к военным: скорее всего, 
они уже задумали уничтожить 
ваш город вместе с вами. Кроме 
того, к ним будет двигаться ос- 
новная часть населения, а в тол- 
пе могут умело маскироваться 
небольшие группы зомби-ди- 
версантов. Выбирайтесь из го- 
рода окольными путями и ухо- 
дите в леса или заранее подго- 
товленные логова параноиков. 
Если придется обороняться, то 
выберите для этого продоволь- 
ственный магазин, не забыв 
продумать пути к отступлению. 
Услышав странный шум, никог- 
да не идите устанавливать его 
источник. Старайтесь завладеть 
огнестрельным оружием во что 
бы то ни стало, но сильно не ри- 
скуйте. 


“Идите сюда, ублюдки воню- 
чие!”, 

Фильм “Живая мертвечина”, 
режиссер Питер Джексон 


Кого интересует внешняя при- 
влекательность — тому не выжить в 
условиях зомби-апокалипсиса. Ну 
как, как можно убивать красавчиков 
мозгоедов? Таким не место и в 
Оеаа Р5то 2. Визуальный аске- 
тизм правит всем второй раз под- 
ряд; первая часть тоже не блистала 
технологическими достижениями 
бесполезного будущего. Жить ста- 
ло лучше, жить стало ярче — моде- 
ли обросли полигонами, спецэф- 
фекты прибавили по части броско- 
сти, текстуры стали насыщеннее, 
проработаннее. Беаа Нзпд выпен- 
дривается по другой части: внезап- 
но, зомби повсюду, тысячи их! Ко- 
личество бесцельно бродящих на 
экране дохлых поедателей плоти 
бьет все мыслимые и немыслимые 
рекорды. Красный сигнал тревоги: 
все это здорово ударило по произ- 
водительности, причем на любой 
из возможных платформ. Одновре- 
менная прорисовка стольких моде- 
лей резво пинает что системный 
блок персонального компьютера, 
что коробочку консолей, вызывая 
такие “приятные” мелочи как про- 
седание частоты кадров в секунду, 
подвисания, длительные загрузки и 
прочие радости жизни. Ачто до зву- 
ка, то зомби воют и рычат, смачно 
чавкают свежими мозгами — на 


этом фоне меркнет как приятное 
музыкальное сопровождение, таки 
вполне себе приличные голоса ак- 
теров. 


Вас все-таки укусил зомби, и 
вы не знаете, что делать? Ни в 
коем случае не выбирайтесь к 
военным в надежде получить по- 
мощь: лекарство все равно еще 
не изобрели, итам вас ждет бес- 
славная кончина. Покорно ожи- 
дайте, пока не станете живой 
мертвечиной. И тогда уж мед- 
ленно ходите, ешьте мозги и не 
давайте застрелить себя в голо- 
ву! Попробуйте получить макси- 
мальное удовольствие от того, 
что вы стали зомби. На этом все: 
с вами был ваш гид из “Пособия 
по выживанию в условиях зом- 
би-апокалипсиса”. Читайте дру- 
гие издания нашей серии, такие 
как “Выживание в условиях зом- 
би-апокалипсиса с Беаром 
Гриллзом”, “Выживание в усло- 
виях нашествия людей-крабов с 
Юпитера для чайников”, “Тео- 
рия спасения собственной зад- 
ницы при вторжении гигантских 
треножников” и “Основы обес- 
печения безопасности и жизне- 
деятельности при внезапной 
вспышке Н.Е.Х.” 


РАДОСТИ: 


Внезапно, зомби повсюду, 
тысячи их! 


ГАДОСТИ: 


Не совсем понятно, что пы- 
тались изобразить создатели 
Скверная оптимизация 


ОЦЕНКА: 


вывод: 


Старая как мир поговорка 
гласит: за двумя зайцами по- 
гонишься — ни одного не пой- 
маешь. Так и с беаа Вта 2: 
разработчики попытались 
смешать в одной лохани на- 
пряженный зомби-триллер с 
неумолимо тикающим секун- 
домером и разудалый зомби- 
трэш с кишками и стриптизер- 
шами-зомби — в итоге две гра- 
ни одной игры по отдельности 
удались более чем, но сильно, 
чертовски сильно мешают 
друг другу. Что до Джона Ро- 
меро, то тут его нет — Оеаа 
В5тоа 2 является совсем дру- 
гой историей. 


Обзор написан по РС- 
и ХБох 360-версиям игры 


Слава Кунцевич 


ОБЗОР 


Нео Мой Еуоей 


Слава роботам! 
Убить всех 
человеков! 


Жанр: шутер от третьего лица 

Платформы: РС, ХБох 360, 
РауЗавоп З 

Разработчик: 
Сатез 

Издатель: 5диаге Етх 

Издатель в СНГ: Новый Диск 

Похожие игры: серия 
Тгап$огтегз, серия Рагкап: гоп 
Зижеду, серия ЕгопЁ М5юп 

Минимальные системные 
требования: процессор уровня 
че! Репйит О 1,8 ГГц или АМО 
Ап 64 Х2 с частотой 1,8 ГГц; 1Гб 
(для УИпаомиз ХР) или 2 Гб (для 
И/паом/5 МЧ и 7) ОЗУ; видеокарта 
уровня ММЕЛА СеРогсе 7800; 11 Гб 
свободного места на жестком дис- 
ке 

Рекомендуемые системные 
требования: двухъядерный про- 
цессор с частотой 2,4 ГГц; 2Гб(для 
Иипаомиз ХР) или 3 Гб (для Уйпдом/5 
Ма и 7) ОЗУ; видеокарта уровня 
МИА СеРогсе 8800; 11 Гб свобод- 
ного места на жестком диске 

Официальный сайт игры: 
или. попитизюлеуомед. сот 


ДоиЫе Нейх 


“- Поцелуй мой блестящий зад! 
- Не такой уж он и блестящий". 
Мультсериал “Футурама” 


Рулить огромным тяжелово- 
оруженным боевым роботом — 
что может быть лучше? Взры- 
вать, топтать, уничтожать, пере- 
живать. Фактически — детские 
фантазии, перетекающие на эк- 
раны мониторов и телевизоров. 
Впрочем, как и любой частичке 
детства, им придется столкнуть- 
сясневыносимой легкостью бы- 
тия. Его" Мезюп Емоме4, чтоб 
его. 

Сбылись мечты российских по- 
граничников — мечты поклонников 
серии РЕгопПЁ Мзюп рухнули. Ги- 
гантские боевые роботы, а точнее 
механизированные многотонные 
экзоскелеты, обвешанные новей- 
шим вооружением и способные 
стереть с лица Земли какую-нибудь 
банановую республику, выходят на 
тропу войны и патрулирование го- 
сударственных границ. И тенью над 
ними витает дух вселенной 
ВаеТесп, могильным вороном 
кружит история отменной тактичес- 
кой стратегии, подкупавшей серд- 
ца миллионов в Японии, ставшей 
культовой в третьей и единствен- 
ной официальной версии в Европе. 
Понять мотивы Заиаге Епх неслож- 
но: кому в наши дни охота расте- 
каться мудростью и тактической 
смекалкой по стратегическим кар- 
там, обдумывать ходы на несколько 
шагов вперед, быть внимательным 
к мелочам? Зачем все это, когда 
можно запрыгнуть в кабину гигант- 
ского боевого робота да устроить 
локальный “армагеддец”, плавить 
сталь и поднимать на воздух враже- 
ские воинства? В виде спин-оффа 
такое не грех, если бы ванзеров не 
слепили из глины. Грусть и тоска: 
Ргоп{ Мюзюп Емоме4 больше напо- 
минает выкидыши игропрома по 
мотивам киношных “Трансформе- 
ров”. Они убили ЕгопПЁ Мзюп. 
Скорбим, братья. 

Футуризм не самой сладкой 
формации. Наши космические ко- 
рабли бороздят просторы вселен- 
ной, к звездам потянулись шахты 
орбитальных лифтов, воинствую- 
щие фракции находятся в состоя- 
нии холодной войны, красный уро- 
вень тревоги относительно угрозы 
международного терроризма — 
мрачный мир будущего звучен на 
бумаге, реализован же из рук вон 
плохо. Цельной картины безрадо- 
стного грядущего нет, обрисовки 
локальных конфронтаций нет, нет 


фактически ничего, кроме моделей 
ванзеров, носящихся по пластмас- 
совой планете. И если сюжет — в 
широком смысле — еще пытается 
играть несуществующими мускула- 
ми, поставлен и реализован он... 
Он вообще никак не поставлен и не 
реализован. Честный техник Дилан 
Рэмси случайно оказывается под 
огнем атакующих террористов, 
после чего из мести делает образ- 
цовую армейскую карьеру. Имя за- 
помнили — и тут же забыли: камен- 
ные или дергающие морщинами 
лица в сюжетных роликах напоми- 
нают скетч-шоу, занудные, бес- 
смысленные и штампованные реп- 
лики в кат-сценах давят на жалость 
к бесталанным ремесленникам ко- 
да, а просто-таки вопиющее, нево- 
образимое, рекордное количество 
клише на единицу сценария вводит 
внутреннее ухо в дисбаланс, отчего 
начинает мутить. 

О том, что на дворе 2171 год, не 
говорит ничего, ничего не напоми- 
нает и о том, что у нас год 2010. Не 
берусь судить о свежести игрового 
движка, но то, что Его Мзюп 
ЕуомеЯ выглядит омерзительно, я 
вам гарантирую. Размазанные ас- 
фальтовыми блеклыми поверхнос- 
тями текстуры, корявая анимация, 
уродливые спецэффекты, нагро- 
мождения картонных коробок, изо- 
бражающих собой город или стра- 
тегический военный объект, — это 
еще не самая страшная частичка 
визуального оформления игры. 
Полное отсутствие хоть сколько- 
нибудь вменяемой физической мо- 
дели не только придает комизма 
запланированно грозным потасов- 
кам, но и элементарно не дает про- 
чувствовать, что мы управляем 
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многотонным ванзером, несущим 
смерть всему одушевленному и 
разрушение всему прочему. Ди- 
зайнеры почти что всерьез стара- 
лись снабдить свое детище разно- 
образными антуражами, создавая 
городские джунгли, арктические 
пейзажи да мрачные подземелья, 
но им банально не хватило умения 
и фантазии — локации получились 
на редкость невыразительными и 
до ужаса клишированными. Уже 
первых минут взгляда на ЕРгог 
Мзюп ЕуоМед достаточно для то- 
го, чтобы понять: перед нами халту- 
ра, дрянь беспросветная, состря- 
панная на коленке игра. И это при 
том, что мы-то точно знаем, что 
графика отнюдь не имеет решаю- 
щего значения. Но одно дело, когда 
люди стараются, а другое — когда 
тяп-ляп и абы было. Кровавые сле- 
зы фанатам обеспечены. 
Печально, но факт: у Ром 
Мзюп Е\уо№Мед не получается изо- 
бразить из себя хотя бы более-ме- 
нее бодренький экшен. Вместо не- 
го — морально, физически и эсте- 
тически устаревшая аркада про бо- 
евых роботов, которую вполне бы 
могли состряпать студенты-перво- 
курсники из политеха в перерыве 
между чисткой картошки и пивны- 
ми возлияниями. Думать не надо — 
знай ломись вперед и дави на га- 
шетку. Тупоголовые противники 
быстро рассыпаются на запчасти и 
гибнут в языках плоского пламени, 
а виртуальный режиссер продол- 
жает натравливать их на наш ван- 
зер нескончаемым потоком. Ника- 
кой тактики — а от немногочислен- 
ных соратников, иногда сопровож- 
дающих нас, пользы не больше, 
чем от борща со сметаной, проли- 
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того на клавиатуру. А ведь при всем 
этом Егоп Мезюп Еуо№е4 пытается 
показаться разнообразной, иногда 
предлагая нам покинуть стального 
гиганта и пробежаться на своих 
двоих с автоматической винтовкой 
наперевес, отчего становится толь- 
ко хуже. И совсем уж бестолковым 
оказался порт на персональные 
компьютеры, щеголяющий серьез- 
ными проблемами с управлением. 
Лучше: даже не пытаться играть в 
это с мышью и клавиатурой. Лучше 
даже вообще не пытаться играть в 
это. 

Аудиторию, на которую рассчи- 
тан ЕгопЕ Мезюп Емомед, угадать не 
сложно — это фанаты оригиналь- 
ной серии. Они-то и пострадают от 
такого измывательства больше 
всех, а вот случайные посетители 
смогут получить даже какое-ника- 
кое, но удовольствие. Правда, 
только от двух вещей, которые-таки 
оказались неплохо реализованы. 
Первая — на редкость внушитель- 
ный в плане масштабов инструмен- 
тарий, позволяющий создать и 
укомплектовать ванзера исходя из 
личных предпочтений: вооружение, 
шасси, шарниры, модули — улуч- 
шению или замене поддается фак- 
тически все. Только толку от этого 
маловато будет, учитывая, что игра 
покорно сдастся на милость храб- 
рому победителю при любой ком- 
плектации боевой машины. Касто- 
мизация имеет вес только лишь в 
мультиплеере (вторая вещь), когда 
в сражениях в одном из четырех 
стандартных режимов даже от вы- 
бора оружия зависит очень многое. 
Да только смысла лезть на онлай- 
новые поля сражений нет, когда 
РеопЕ Мезюп Емомечд является бес- 
хитростным сублимированным ти- 
ром на колесиках. Хороним без по- 
честей. 

Выкидыш мира Его М5$юп, 
самым наглым и бессовестным 
образом оскорбляющий фана- 
тов. Ладно рядовым геймерам 
плевать на этого морально-эс- 
тетического уродца — мало ли 
халтуры мы повидали на своем 
веку, но поклонников можно бы- 
ло и пожалеть. А ведь при всем 
потенциале... Ай, что уж там — 
ждем нового пришествия 
Месп\М!агпог. 


РАДОСТИ: 


Широкие возможности кас- 
томизации 
Неплохой мультиплеер 


ГАДОСТИ: 


Все остальное 


ВЫВОД: 


Безобразно исполненный и 
наглый по своей сути способ 
прибавить к банковскому сче- 
ту издателя несколько сотен 
тысяч евро. РгоП М5$юоп 
Еуо№еЧ является не только 
публичным оскорблением для 
немногочисленных фанатов 
серии, но и попросту совер- 
шенно бесполезной, никому 
не нужной игрой. Тратить на 
такое свои денежки — глу- 
пость, тратить время — глу- 
пость вдвойне. Проходите ми- 
мо. 


Обзор написан 
по РС-версии игры 


Слава Кунцевич 
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Гапош: Меми Меда$ 


Жанр: ролевая игра 
Платформы: РС, ХБох 360, 
РауЗ!абоп 3 
Разработчик: 
ЕщеЦаттет 
Издатель: ВеНезда ЗоНмо $ 
Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 
Похожие игры: Райош 3, Тпе 
Ноег Зсгой$ 4: ОБМоп 
Мультиплеер: отсутствует 
Рекомендуемые системные 
требования: процессор уровня 
ме! Соге 2 Био 3,0 ГГц или АМО 
АНЮп 64. Х2 6000; 2 Гб ОЗУ; видео- 
карта уровня ММРЛА СеРогсе 8800 
или АП Вадеоп НО 3870; 10 Гб сво- 
бодного места на жестком диске; 
Интернет-соединение 
Официальный сайт игры: 
Бейзой.сот/епо/датез/датез Фа! 
ошпеммедаз. Пт! 


ОБУап 


Так уж случилось, что ситуа- 
ция с новоиспеченной игрой 
сильно напоминает выход вто- 
ройчасти РаНощ. Сюжет в сикве- 
ле был куда хуже, чем в предше- 
ственнике, великолепная атмо- 
сфера частично была утеряна, 


но зато мир, масштаб, количест- 
во деталей и куча нововведений 
поражали тогда еще не очень 
избалованных геймеров. В тре- 
тьей же части был ладный сце- 
нарий и более плотная атмосфе- 
ра, но не хватало некоторых 
жизненно важных нюансов. В 
Мем, Уеда$ эти самые нюансы на 
месте, игра раскрывается по 
полной, несмотря на множество 
очевидных проблем. В кои-то 
веки тебе плевать на то, что гра- 
фика устарела еще пять лет на- 
зад, равно как плевать на за- 
стрявшего в камне попутчика — 
не в этом смысл. Этот мир инте- 
ресно исследовать, в нем инте- 
ресно жить и выживать. 


Зомби в ковбойских 
шляпах 


Сюжет Мем/ Уедаз предсказуе- 
мо бредовый и не трогает за душу. 
В отличие от немного драматичной 
и серьезной истории третьей час- 
ти, которая повествовала о поисках 
блудного папаши, здесь фабула ба- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


нальна до дрожи в коленках. Глав- 
ного героя — курьера, нанятого до- 
ставить некую таинственную по- 
сылку, в самом начале расстрели- 
вают из пистолета и закапывают за- 
живо. К счастью, протагониста во- 
время находят и доставляют к вра- 
чу, после чего ему предстоит выяс- 
нить, кто и почему пытался его 
убить. С этого момента и начинает- 
ся путешествие. А начинается оно, 
по доброй старой традиции, с гене- 
рации персонажа. 

Видимо, попыток обскакать ге- 
ниальное вступление ЕаЮ\ 3 раз- 
работчики даже не предпринима- 
ли: все шаблонно и обыденно. Врач 
интересуется именем героя, пред- 
лагает посмотреть в зеркальце, 
чтобы определить, правильно ли он 
собрал его морду лица, дает раски- 
дать очки 5.Р.Е.С.1.А.1., а напосле- 
док предоставляет парочку тестов 
— так распределяются основные 
параметры Альтер эго. Все выпол- 
нено? Ну, значит РЮ-Воу 3000 в ру- 
ки — инаружу. 

Сначала, каки в случае с другим 
спорным проектом “обсидианов- 
цев” — Арпа Ргоюсо|, игра не- 
сколько разочаровывает: завязка 
скучна, а от первой деревушки и 
квестов ее жителей тянет каким-то 
унынием. Но стоит только шагнуть в 
неизведанную пустошь, подальше 
отдружелюбных жителей стартово- 
го населенного пункта, как Мем 
\еда$ поражает. Когда я в первый 
раз поднялся на одну из близлежа- 
щих скал, у меня действительно за- 
хватило дух — настолько огромным 
кажется мир. Поначалу даже зада- 
ешься вопросом: “А куда идти-то, с 
чего начинать?” Тебя просто выки- 
дывают в суровый мир со слабым 
ружьишком в рюкзаке и парой за- 
дач в журнале, а дальше уж думай 
сам, как выживать и чем заняться. 

А заняться действительно есть 
чем. Мир невероятно детализиро- 


ван и насыщен самыми разнооб- 
разными приключениями. Можно 
начать проходить основной сюжет, 
который пустьи кажется бредовым, 
но со временем все же превраща- 
ется в бред увлекательный и даже 
интригующий. Однако мы все-таки 
советуем пуститься в блуждания по 
пустошам. Они таят в себе кучу ис- 
торий, причем историй очень за- 
нятных. Открыв после прохождения 
один из игровых форумов, я был 
искренне удивлен: оказалось, что 
половину всего самого вкусного я 
попросту не увидел, а о существо- 
вании некоторых крупных квестов и 
городов даже не подозревал. Кто- 
то стал бандитом и отправился гра- 
бить караваны, кто-то просто по- 
шел слоняться по пустыне и нашел 
дом, таящий в себе море секретов 
и “пасхальных яиц», а я, например, 
совершенно случайно развязал на- 
стоящую войну между супермутан- 
тами-трансвеститами. Мем Меда$ 
просто кишит любопытными и без- 
умными ситуациями. 

Квесты стали еще более инте- 
ресными и нелинейными. Склады- 
вается такое ощущение, что стан- 
дартные сценарии вроде “убей да 
принеси” окончательно и беспово- 
ротно ушли в прошлое. В каждом 
задании есть какой-то скрытый 
смысл и занятные и смешные диа- 
логи, из любой ситуации можно из- 
влечь пользу, а каждую историю — 
завершить по-своему. Погибнет 
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другой персонаж или выживет, 
счастлив он будет или проведет ос- 
таток своей жалкой жизни в деп- 
рессии, добро победит или зло — 
все это зависит от вас. Выбор, к 
слову, порой достаточно трудный и 
грозящий серьезными последстви- 
ями, особенно если речь идет об 
отношениях с фракциями. 

Почти каждый населенный 
пункт контролируется враждующи- 
ми между собой бандами. Если 
раньше это в основном были Брат- 
ство Стали и Анклав, то теперь пус- 
тошь делит между собой целый на- 
бор организаций. Почти все они 
безумцы, преследующие глупые и 
невероятно бредовые цели, но дру- 
жить с ними или нет — дело только 
игрока. Каждое действие, каждое 
убийство влияет на отношения с 
группировками, и улучшить эти от- 
ношения достаточно трудно, зато 
плюсы при сотрудничестве с какой- 
либо из сторон достаточно весо- 
мые. Мы искренне рекомендуем 
хранить нейтралитет: у каждой 
фракции есть довольно интерес- 
ные квесты, да и переодеваться в 
разноцветные костюмчики, чтобы 
уберечься от постоянных посяга- 
тельств на свою жизнь, в этом слу- 
чае не придется. 

Бросается в глаза совершенно 
новая атмосфера, кардинально от- 
личающаяся от оной из третьей ча- 
сти. Игра напоминает скорее Дикий 
Запад, нежели Райош 3. Цветовая 


Том Сапсу'$ НАМ. 2 


Жанр: аркадный авиасимуля- 


тор 
Платформы: Хбох 360, 
Рау айоп 3 
Разработчик: ЦБ$оН Виспагез! 
Издатель: ЦБ5о_ 


Издатель в СНГ: СН, Руссо- 
бит-М 

Похожие игры: Тот Сапсу’$ 
Н.АЛХУХ., серия Асе Сота, серия 
Ва2тод Апде5 

Официальный сайт игры: 
Памходате.иЫ.сот 


НА.М/Х. — Нов АНйиае Илапага 
еХрептета! Здиадгоп 


В последнее время в жанре 
аркадных авиасимуляторов на- 
блюдается весьма неприятная 
картина повального затишья. И 
если на консолях уже без малого 
полтора десятка лет живет и 
здравствует серия Асе Сотьа\, 
то наРС, где в большинстве сво- 
ем балом правит хардкор (см. 
“ИЛ-2 Штурмовик”, атакже фосКк 
Оп, Овна! Сота Зипщаюг и 
прочие проекты от Еаде 
Рупаптс$), игры подобного рода 
— гости весьма редкие. 

Попыток оспорить царствова- 
ние Асе СотьЬаЁ в нише воздушных 
аркад было предпринято немало, 
однако ближе всех к этому подо- 
шли румыны из студии ЧЫ5ой 
Виспаге$. Известные своей линей- 
кой симуляторов подводных лодок 
Эйепт! Нищег, в 2006 они выпускают 
игру Еа2та Апаеб: Зацайгоп$ ог 
\МАМ, а годом позже — сиквел с 
подзаголовком Зесгеё М5$юп$ ог 
М/МЛ!. Оба проекта получились 
весьма занимательными, были хо- 
рошо исполнены и неплохо прода- 


лись, особенно на РС — в силу на- 
званных выше причин. После тако- 
го неплохого старта разработчики 
взялись за создание другой авиа- 
ционной аркады — Н.АЛМ.Х., со- 
зданной под маркой дядюшки Тома 
Клэнси. Спихнуть японскую серию 
с трона опять не удалось, однако в 
целом результат вышел более чем 
привлекательным. С продолжени- 
ем было решено не тянуть. 


0 ракетах, тедуе4’ях 
и Ромашкино 


Занимательное наблюдение: 
сам мистер Клэнси уже давно от- 
ошел от дел и киграм имени себя не 
имеет ровным счетом никакого от- 
ношения, но дело его продолжает 
жить в сердцах и умах сценаристов 
ЧЫбой. А как иначе объяснить тот 
факт, что с каждой новой игрой они 
вываливают на игроков тонны име- 
нуемого “технотриллером” парано- 
идального бреда про бравых амери- 
канских стражей демократии и 
злобных арабов/русских/мексикан- 
цев в лучших традициях упомянуто- 
го автора? Есть, правда, приятные 
исключения вроде ЭрИищег Сей: 
Сопмсйоп, да и первый Н.АЛМ\/.Х., 
крутившийся вокруг частных воен- 
ных корпораций, порадовал. Увы, 
вторую часть при всем желании кта- 
ковым отнести никак не получится. 

Мир вновь находится на грани 
кризиса. Террористы и бунтовщики 
наносят удары по оплотам демо- 
кратии по всему земному шару. В 
России группа ультранационалис- 
тов планирует сместить президен- 
та с труднопроизносимой фамили- 
ей Каг2ка7е\ и взять власть в свои 
руки. Да тугеще и ко всему проче- 


му бесследно исчезают три ядер- 
ные ракеты, что не сулит вообще 
ничего хорошего. Но во время хао- 
са и террора наступает время но- 
вых героев! И зло не останется без- 
наказанным. 

Сюжет игры стартует на Сред- 
нем Востоке, где внезапному напа- 
дению подвергается база ВВС 
США “Принц Файсал”, место рас- 
положения титульной элитной эс- 
кадрильи Н.АЛ/.Х. Помимо этого 
региона, игрокам также предстоит 
с высоты птичьего полета полюбо- 
ваться горами Кавказа, мельком 
окинуть взглядом угодья Шотлан- 
дии, полетать над прибрежной зо- 
ной Норвегии и.в конце повоевать в 
небе, кто бы сомневался, России. 
Всю историю конфликта мы видим 
от лица троих основных героев — 
майора Н.АМ/.Х. Алекса Хантера, 
лейтенанта, Колина Манро из бри- 
танской морской авиации и капита- 
на русских (!) ВВС Дмитрия Сокова. 
Прогресс налицо, товарищи. Спе- 
шите видеть: хороший русский ге- 
рой в играх Тома Клэнси! Такое, со- 
гласитесь, не каждый день бывает. 
Ах да, ко всему прочему в качестве 
небольшого бонуса вам дадут по- 
летать за главного героя первой ча- 
сти Дэвида Креншоу, ныне дослу- 
жившегося до полковника. 

УЫ5ой не раз говорили, что 
стремятся объединить все основ- 
ные Тот Сапсу’'$-проекты в еди- 
ную историю. Не сказать, чтобы у 
них это особо хорошо получилось, 
однако Н.АМ\/.Х. 2 содержит множе- 
ство отсылок к другим линейкам — 
вроде российского агента из отря- 
да “Ворон”, впервые засветивше- 
гося в кооперативной кампании 
Эрищег Сей: Сопмсвоп. Кроме того, 


время и место действия в некото- 
рых миссиях, а также присутствие в 
сюжете отряда “Призраки” и фи- 
нальная речь главгада с явным на- 
меком на продолжение истории на- 
водят на возможные пересечения с 
грядущим Спо$ Весоп: Риге 
Зо«ег. Впрочем, поживем-увидим. 


Ястребы в небесах 


С самого начала разработки 
предполагалось, что ЦБ5оЯ 
Висваге$! в сиквеле не будут вновь 
изобретать велосипед, а займутся 
полировкой геймплея и устранени- 
ем досадных недочетов, которые 
портили впечатление от первой ча- 
сти, благо править там было что. На 
практике же оказалось, что разра- 
ботчики пошли совершенно иным 
путем, добавив в игровой процесс 
множество новых элементов, при- 
сущих в основном более хардкор- 
ным представителям жанра авиа- 
симуляторов. Вот, например, взлет 
и посадка. Если раньше любая мис- 
сия как начиналась, так и заканчи- 
валась в воздухе, то теперь все по- 
другому. Извольте сначала завести 
мотор, вырулить на полосу и, соб- 
ственно, взлететь, а уже только по- 
том лететь куда там вам приказали. 
Оканчиваются же задания в боль- 
шинстве своем обязательной по- 
садкой на аэродром либо, как вари- 
ант, на авианосец. Сделано это все 
без лишних усложнений, в случае 
необходимости всегда можно 
включить электронного помощника 
ЕАФ, но на первых порах приготовь- 
тесь с непривычки зарываться но- 
сом в землю. 

Еще одним нововведением 
можно считать так называемые 


“шпионские” миссии, когда игроку 
приходится, сидя за пультом в шта- 
бе, управлять беспилотным дроном 
ЧАХ и заниматься всякими разве- 
дывательными делами: подслуши- 
вать разговоры террористов, ска- 
нировать различные склады и на- 
мечать цели для будущего авиана- 
лета. К этому же разряду с опреде- 
ленной натяжкой можно отнести 
скопированный с Сай о! Ощу 4: 
Мобет \М/апаге эпизод, где игрок в 
роли оператора орудий самолета 
АС-130 должен прикрывать назем- 
ную операцию спецназа. 

Новинки оставляют двоякое 
впечатление. С одной стороны, 
благодаря ним игра выглядит б0- 
лее правдоподобно и сильнее на- 
поминает реальные операции ВВС. 
Однако вто же время, занимая чуть 
ли не треть всего игрового време- 
ни, они заметно перебивают весь 
намечающийся драйв от непосред- 
ственно полетных миссий, а под ко- 
нец и вовсе начинаешь скучать, 
слушая длиннющие диалоги на ло- 
маном “американском русском”. 

Вообще, создается впечатле- 
ние, что, работая над, новинками, 
разработчики совсем забыли обо 
всем остальном. Что главное в 
авиааркаде? Правильно, голово- 
кружительные бои на запредель- 
ных скоростях и высотах. А вместо 
этого нас то и дело заставляют со- 
провождать союзников или моно- 
тонно бомбить наземные цели. Бы- 
вают и вообще издевательские си- 
туации, когда вы ночью летите на 
нагруженном бомбами Е-35 И9Нпа 
| с одной лишь автопушкой, а на 
вас под огнем ПВО выпускают па- 
рочку вражеских перехватчиков. 
Крутитесь, как хотите. Обилие не- 
лестных эпитетов гарантированно 
вызовут у вас моменты с дозаправ- 
кой самолета в воздухе, когда при- 
ходится филигранно рулить малоу- 
правляемой на низких скоростях 
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гамма, музыка, окружение — изме- 
нилось все. Из колонок доносится 
кантри, персонажи ходят в ковбой- 
ских шляпах, а шрифты, которыми 
оформлены вывески на заведени- 
ях, пришли прямиком из вестернов. 
По своей сути, мир Мем Меда$ — 
это и есть Дикий Запад, только по- 
стапокалиптический: здесь есть и 
салуны, и виски, и шерифы, следя- 
щие за порядком. Рабы потихоньку 
возводят железную дорогу, а во- 
круг царят бандитизм и полная раз- 
руха. Если задуматься, американ- 
ское общество в результате роко- 
вой бомбардировки просто откати- 
лось в те времена, когда по пусты- 
ням бродили ковбои и бандиты, а 
теперь пытается заново достигнуть 
тех высот, которые были взяты 
предками к 2070 году, за несколько 
лет до катастрофы. 

Особенно интересно втаких об- 
стоятельствах смотрится Нью-Ве- 
гас, хотя он не то чтобы производит 
особое впечатление. Да, и блэк- 
джек, и выпивка, и даже шлюхи тут 
есть, но на что-то полноценное и 
величественное город не тянет. По 
соседству с ярко горящими неоно- 
выми вывесками казино и роскош- 
ными зданиями, которых тут всего 
несколько штук, — знакомая карти- 
на: нищета, серость и обшарпан- 
ные трущобы — то, что осталось от 
некогда шикарного города. 

Впрочем, глаз все это не сильно 
режет, да и кое-какое объяснение 
подобным пертурбациям есть. Ме- 
стный мир был почти не тронут 
ядерной бомбардировкой: небо 
над головой до сих пор голубое, 
кое-где растут деревья, а в Нью- 
Вегасе до сих пор есть электричес- 
тво, потому что дамба Гуверане по- 
страдала в результате бомбежки. 


Война никогда 
не меняется 


Геймплей не изменился ни на 
йоту: это до сих пор тот же самый 
ОЫмоп, только с пушками и систе- 
мой \М.А.Т.$. Экшен, однако, все же 
немного подкрутили. По крайней 
мере, стрелять стало несколько ин- 
тереснее: теперь можно нормально 
целиться, да и бои заметно услож- 
НИЛИСЬ. 


Прокачка до сих пор полностью 
основана на старой доброй систе- 
ме $.Р.Е.С.1.А.1., да и большинство 
перков переехали из третьей части. 
Правда, и тут баланс несколько 
подкорректировали: все без ис- 
ключения навыки нынче нужны куда 
сильнее. Игроки с прокачанным 
красноречием смогут уболтать лю- 
бого собеседника и даже уговорить 
врага пойти на компромисс, ну а 
максимальное значение напротив 
слова “Удача” не единожды спаса- 
ло моему персонажу жизнь. 

Однако всего этого было бы не- 
достаточно, чтобы презентовать 
Мем/ Уедаз как полностью новый и 
самостоятельный проект. И тут на 
сцену весьма кстати выходит еще 
несколько нововведений. 

Новых красок прибавляет пре- 
словутый “Нагасоге Моде” — ис- 
кренне советуем плюнуть на все 
предостережения разработчиков и 
обратиться именно к этому режиму. 
Выключить его можно в любой мо- 
мент, да ина общую сложность вно- 
симые им изменения влияют слабо, 
зато ощущения — незабываемые: в 
пустошах в “Хардкоре” придется 
действительно выживать. Герою, 
чтобы не умереть, надо питаться, 
пить, спать; патроны обретают вес, 
асломанные конечности вылечить с 
помощью обычных стимуляторов не 
получится — извольте ковылять к 
врачу и платить крышки за дорогос- 
тоящий “ремонт”. Изначально ка- 


жется, что ничего особенного все 
это не дает, но геймплей меняется 
кардинально. У меня дошло даже до 
того, что я, ковыляя из-за травм, 
без патронов и с обезвоживанием 
на критической стадии прятался от 
каждого встречного таракана-пере- 
ростка за камнями и вламывался в 
первые попавшиеся дома ради ку- 
сочка гнилого мяса и бутылки зара- 
женный радиацией воды. 

Тут пришлось кстати еще одно 
нововведение — полноценный 
крафтинг. Теперь игроки могут с по- 
мощью подручных и абсолютно не- 
нужных предметов сделать почти 
любую вещь, от аптечки до мины, 
улучшить оружие, прикрутив снай- 
перский прицел или глушитель, и, 
устроившись около костра, зажа- 
рить шашлык из только что убитого 
гекко. Особенно ценной оказалась 
возможность самому мастерить па- 
троны. Из гильз, металлолома и по- 
роха можно создать заряды практи- 
чески для любого вида оружия, аес- 
ли учесть, что пули здесь в дефици- 
те, разработчиков за крафтинг хо- 
чется просто расцеловать. Этого 
третьей части очень не хватало. 

Кроме того, можно обрести на- 
парника. Где-то через два часа иг- 
ры ко мне присоединился снайпер 
по имени Бун. Сначала он воспри- 
нимался просто как обуза, но когда 
три раза кряду парень спас моему 
герою жизнь, ценить спутника я 
стал куда больше. Искусственный 


интеллект болванчика порадовал 
еще сильнее: ситуаций, когда со- 
юзник попадал герою в спину или 
мешал стрелять, просто не было. 
Да и меню команд оказалось весь- 
ма удобным и эффективным; ко- 
нечно, до настроек тактики, как в 
Огадоп Аде, далеко, но хоть что-то. 
Примечателен и тот факт, что у на- 
парников есть характер и даже по- 
бочные квесты. Мой сотоварищ, 
например, отличался ненавистью к 
представителям одной из фрак- 
ций, поэтому для того, чтобы удер- 
жать ценный кадр в своей “коман- 
де”, пришлось учитывать его пред- 
почтения. 

А вот с чем у игры настоящие 
проблемы, так это с движком. От 
своего предшественника Мем 
\Уедаз унаследовал печально зна- 
менитую технологию Сатебгуо, а 
заодно и кучу ставших уже тради- 
ционными для нее проблем. Приз- 
рак ОмМоп выглядывает из-за каж- 
дого угла: то персонаж упрется в 
стену и будет весь день пытаться 
пройти сквозь нее, то главный ге- 
рой провалится под землю, а про 
деревянную анимацию и “просро- 
ченную” картинку не поругал игру, 
наверное, только ленивый. Впро- 
чем, персонажи хорошо детализи- 
рованы, оружие прорисовано до 
каждого винтика, ну а кучи мусора, 
развалины и пустоши в каком-то 
запредельном количестве полиго- 
нов, думается, не нуждаются. 


РАДОС 


Огромный проработанный 
мир 
Атмосфера постапокалипти- 
ческого Дикого Запада 
Хардкорный режим 
Нелинейность 
Разнообразные квесты 
Множество фракций 
Креатив и изобретатель- 
ность 


ГАДОСТИ: 


Старый движок 
Достаточно скучное начало 


ВЫВОД: 


Разработчики реализовали 
то, чего ждали от третьей части 
ещетогда, когда онаеще носила 
рабочее название \Уап Вигеп: они 
построили большой, детально 
проработанный и живой мир. 
Мир, который может затянуть 
вас на недели, ато и месяцы. 


Обзор написан по РС-версии игры 


Алексей Пилипчук 


машиной, чтобы вплотную подо- 
браться к заветному шлангу, да 
еще и наперегонки с таймером. Не 
успели — извольте сначала. Физи- 
ческая модель по сравнению с пре- 


М ^ 


т) 
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дыдущей частью не была улучшена 
ни на йоту и по-прежнему остается 
откровенно дубовой. В жизни диа- 
метрально противоположные в 


плане летных данных А-10 


Трипдегфой Пи Е-22 Варюгтут лета- 
ют абсолютно одинаково. И так для 
всех без исключения машин. Чисто 
ради эксперимента ваш покорный 
слуга прошел одну из “истреби- 
тельных” миссий на неповоротли- 
вом штурмовике — и успешно. Чу- 
деса на виражах, да и только. 

Тем не менее, несмотря на вы- 
шесказанный негатив, играть инте- 
ресно. Особенно в этом плане уда- 
лись последние миссии. Когда по 
земле наступают колонны вражес- 
кой техники, а внебе на вас объяви- 
ли охоту вражеские асы на “Берку- 
тах”, реально входишь в раж и за- 
бываешь обо всем. Жаль только, 
что такие моменты случаются не 
так часто, как хотелось бы. 

Как и раньше, по мере прохож- 
дения заданий игрок накапливает 
опыт и растет в званиях, но если 
раньше самолеты открывались в 
строго заданном порядке, то те- 


перь за каждый полученный уро- 
вень опыта вы получаете один же- 
тон (ХР ТоКеп), который вольны по- 
тратить на приобретение наград 
(Р.Е.$. Вем/ага$), разбитых по 5 ка- 
тегориям: “Воздушное превосход- 
ство”, “Электронная борьба”, “Ук- 
лонение”, “Урон по наземным це- 
лям” и “Урон по воздушным целям”. 
Это может быть как новый самолет, 
так и различные улучшения (вроде 
увеличения урона самонаводящих- 
ся ракет) или способности (ремонт, 
глушилки и проч.). Естественно, са- 
мые лакомые фишки ожидают вас в 
конце ветки, что дает лишний сти- 
мул вновь и вновь садиться за 
штурвал. А делать это приятно само 
по себе благодаря отличной прори- 
совке самолетов и чертовски кра- 
сивому окружению, для создания 
которого вновь использовалась 
технология СеоЕуе. Летать над за- 
снеженными горами Кавказа под 
красивые композиции Тома Салта 
можно долго, просто даже любуясь 
окрестностями. Только вот опус- 
каться низко к земле все-таки не 
советуем — вся красота мигом раз- 
валится на ворох грубых текстур. 

Тот С!апсу’$ Н.А.М№М.Х. 2 по- 
лучился очень неоднозначным. 
“Будьте проще — и люди к вам 
потянутся”, — так и подмывает 
сказать разработчикам. В своем 
стремлении объять необъятное 
они погнались за двумя зайца- 
ми, и ничего путного из этого не 
вышло. Хардкорщики итак сюда 
не заглянут, а поклонникам ар- 
кад не будет доставать бешено- 
го драйва и динамики хотя бы 
даже первой части игры, не го- 
воря уже об Асе СотЪЬа!. Игра 
получилась неплохой и вполне 
способна скрасить несколько 
вечеров, но есть образчики жан- 
ра и получше, причем даже на 
РС — хотя бы тот же первый 
Н.АМ.Х. 


Р.$. Пока’ что Тот  Сапсу’$ 
Н.АЛМХ. 2 доступен только на консо- 
ляхХБох 360 и Рыуавоп 3, обладате- 
лям ПК и ММ же придется дожидаться 
16и 12 ноября соответственно. 


РАДОСТИ: 


Захватывающие воздуш- 
ные бои 
Красивая музыка 


Множество геймплейных 
добавок и изменений 
Умный ИИ 


Неплохая графика 


Заштампованный сюжет 

Разнообразие не помеша- 
ло бы 

Дубовая анимация персо- 
нажей 

Убитая физическая модель 


В целом неплохой аркадный 
авиасим, подпорченный стрем- 
лением казаться серьезнее, чем 
он есть. На роль рака на безры- 
бье Н.АМ.Х. 2 вполне сойдет. 


Обзор написан 
по ХБох 360-версии игры 


Алексей Апанасевич 
Диск предоставлен 
магазином “Геймпарк”, 
датерагк.Бу 


СасНеуата: [00$ о ЗПацом 


Бела Лугоши, мертвый и довольный этим 


Жанр: экшен от третьего лица, 


слэшер 

Платформы: ХБох 360, 
Рау!айоп 3 

Разработчик: Мегсигубеат 


ЕтепаттетЕ Койта Ргодисвоп$ 
Издатель: Копалу 
Похожие игры: серия 
СазНеуата, трилогия Рипсе о! 
Регза, серия бод оГМ/аг 
Официальный сайт игры: 
илим.Копап7.сот/датез/сазНеуа- 
таюгазо5радоми 


“То листья палые иль мертвецы 
ноябрьским вечером кружат в ту- 
мане?” 

Джеймс Элрой Флекер 


Где-то в солнечной Испании 
есть такие разработчики, кото- 
рые делают чертовски хорошие 
игры. Понятное дело, художест- 
венного вкуса европейцам не 
занимать: мы-то знаем, что до- 
казывали Атепсап  Мсбее 
Ргезегз: Зсгарап@ и Се 
Ващкег’5 Зепспо -— а вот с игро- 
вым наполнением было не так 
гладко. Можно было недоверчи- 
во относиться и к перезапуску 
легендарной СазЧеуата за их 
авторством, кивать на серию 
Соа о! Маг... Анунадо же — уди- 
вили- 

Твари бравируют. Хлыст, име- 
нуемый “Убийцей вампиров”, опи- 
сывает дуги на фоне мутного неба и 
разит мифических кровопийц напо- 
вал в умелых руках Габриеля Бель- 
монта. Готика, эпос и немного ста- 
тичного пафоса. Сериал СазНеуата 
сначала долго и безуспешно про- 
рывался на европейский рынок, по- 
том с упорством обреченного штур- 
мовал неподатливое третье изме- 
рение. Испанские разработчики с 
ровными руками обеспечили япон- 
ским мирам Брэма Стокера бук- 
вально все. Тонкий подход к дизай- 
ну, непривычно-уникальная боевая 
система и постановка сражений, 
собранный, аки мозаика, по кусоч- 
кам мир, эпохально закрученный 
сценарий и очаровательное графи- 
ческое оснащение возносят конеч- 
ный результат на постамент и веша- 
юттворцам памятные медали наки- 
теля. СазНемата: Еога$ о ЗВадоми — 
неожиданно приятное откровение 
года. Из букв старых речей удалось 
сложить новое слово в жанре. Все 
дело оказалось в мелочах. В гло- 
бальных мелочах. И, что странно, на 
минимальную неканоничность жа- 
ловаться совершенно не хочется. 

Аккуратный перезапуск серии, 
стартующий раньше всех по хроно- 
логии событий, более чем метко 
вписался в историю культа 
СазНеуата. Выскользнув из рук 
трудолюбивых японцев, 10г4$ от 
ЭВааоми попал к талантливым ди- 
зайнерам, которые действительно 
знают, что такое стиль и элегант- 
ность. Тонко выдержанный баланс 
между особенностями оформле- 
ния каждой игры серии не оставит 
недовольным ни одного из предан- 
ных фанатов. А наконец-то удав- 
щшийся во всех смыслах переезд в 
третье измерение только усилива- 
ет впечатление от общего духовно- 
эстетического концепта. Это пер- 
вые игры серии с грузно-мрачными 
мирами без лишней слащавости, а 
герои — дань трудам списанной на 
галеры Аяны Кодзимы с ее безуп- 
речно женским видением облика 
настоящих спасителей миров. Бла- 
годарности — ее однофамильцу 
Хидео Кодзиме, исполнительному 
директору Ё0г4$ оЁ ЗВадо\м,, кото- 
рый настоял на утонченности, ина- 
че нам бы пришлось вновь лицез- 
реть квадратную челюсть и перека- 
чанное тело протагониста-аристо- 
крата. А это было бы уж слишком: 
хватит с нас бодибилдеров, насмо- 
трелись уже. 


К Еога$ о! ЗВадоми хочется при- 
писать клишированную фразу “с 
голливудским размахом”, причем 
приписать в действительно поло- 
жительном ее значении. Там, где 
каждый первый блокбастер отинду- 
стрии виртуальных развлечений па- 
дает, теряя последние силы, чтобы 
показать что-нибудь новенькое, но- 
вая СазЦеуата едва ли показывает 
треть от своего полностью раскры- 
того потенциала. Достаточно вну- 
шительный для жанра хронометраж 
не становится костью в горле, умуд- 
ряясь постоянно приятно удивлять, 
меняя масштабы от глобального 
эпоса до театральной драмы. Кар- 
тина ни на секунду не провисает, не 
ведет испуганного игрока по зара- 
нее заданному маршруту, а дает 
возможность пропитаться раскры- 
вающимися перед глазами карти- 
нами уникального мира. Таинствен- 
ные рощи, огромные подземные 
пещеры, зловонные болота, зали- 
тые солнечными лучами горные 
тропы, мрачные готические замки с 
легкой примесью технофэнтези — 
мир почти осязаем. 

Технический уровень 1ог4$ © 
Эпадо\м/ впечатляет, помогая худо- 
жественному оснащению игры вы- 
давливать восхищение и, что на- 
много важнее, погружать в мрач- 
ную, тягучую атмосферу европей- 
ской мифологии и дизайн в стиле 
зловещего раннего Средневеко- 
вья. Уравновешенно, сглаженно, 
цельно. А между тем проект только 
и занимается тем, что развенчива- 
етклише. Никаких избитых планов в 
постановке операторской работы 
— камера выхватывает действи- 
тельно удачные композиции, зани- 
мает выгодные ракурсы, а не отсы- 
лает к тьме тьмущей прочих слэше- 
ров. Скелеты, големы, вампиры, 
грузные ребята в тяжелых доспехах 
скровожадными взглядами — и эти 
привычные типажи в 10г4$ © 
Зпабом/ выглядят чуть-чуть по-осо- 
бенному, вписываются в стилисти- 
ческую специфику мира. Но не все- 
гда: гигантомания не смогла полно- 
стью уйти из голов испанских ди- 
зайнеров — и необъятные колоссы 
вместо того, чтобы впечатлять сво- 
ими размерами, отталкивают, на- 
вевая мысли о тех самых похожде- 
ниях головореза Кратоса. Зато 
обычно дохлые антагонисты, вроде 
трясущих гнилыми телесами зомби 
или гремящих костями скелетов, на 
деле оказываются не самыми сла- 
быми противниками — и это уже 
вызывает радость. 

Рвать шаблоны новая 
СазНеуата продолжает и во время 
боев. Отрадно, что игра действи- 
тельно навязывает игроку борьбу, 
бросает ему вызов вместо привыч- 
ных уныло-зрелищных постановоч- 
ных натягиваний глаз на задницы, 


от которых уже через час тянет на 
зевоту. Вместо того, чтобы вложить 


в руки статичный набор для сноса 
голов, Шога$ ог Зпао\м предлагает 
изучать себя, не только подключать 
систему рефлексов собачек Павло- 
ва, но и думать головой. Не только 
каждый большой итолстый босс об- 
ладает своими сильными и слабы- 
ми сторонами, но и каждый встреч- 
ный рядовой противник не лишен 
этого — взять игрунахралом и бога- 
тырской удалью не получится. Не 
присматриваться к повадкам каж- 
дого паршивого гоблина будет оз- 
начать одно — любой встречный 
бродяга пару раз смачно треснет 
героя если не в лоб, так по лбу. От- 
кидывая в сторону все те же штам- 
пы, 10г4$ оЁ ЭВадом/ изначально 
предлагает весьма некислый набор 
комбинаций, а с развитием прота- 
гониста он дополняется такими 
приемами, что прошлогодней 
ВауопеНа и не снилось. Действи- 
тельно сложные в реализации и 
сжигающие весомое количество 
добытого в боях опыта комбо окупа- 
ются не только мощнейшим, снося- 
щим все на своем пути ударом, но и 
впечатляющей реализацией поста- 
новки. Да и когда в руках знамени- 
тый “Убийца вампиров”, жаловаться 
на бесполезность остальных видов 
оружия, не считая вспомогательных 
предметов, как та же святая вода, 
даже и не возникает желания. 
Сазцеуата: Гог4$ ог Эпадом не 
проседает и не меняет темп — это 
неторопливое, но насыщенное 
приключение, путешествие с охо- 
той за головами. Преодоление пре- 
пятствий и решение загадок вписа- 
но в течение геймплея аккуратно и 
проявляет себя своевременно, не 
давая возможности хоть где-ни- 
будь заскучать. Практически ничего 
сложного — но ловкие прыжки по 
карнизам или над языками пламе- 
ни, льющегося из ловушек, и реше- 
ние неторопливых головоломок 
очень органично вписываются как в 
стиль, так и во весь эпос происхо- 
дящего. И выглядят, и поставлены 
они так, как это было в лучшие годы 
приключений персидского принца. 
Парочка британских актеров 
сыграла блистательно. Роберт 
Карлайл, известный по своим 
крайне харизматичным героям из 
“Дохлой рыбы”, “51-го штата” и “На 
игле”, в роли Габриеля Бельмонта 
и один из основных актеров Коро- 
левской Шекспировской труппы в 
течение двадцати семи лет, капи- 
тан Пикард из серии полнометра- 
жек З{аг Тгаск, Патрик Стюарт в ро- 
ли Зобека, дали своими голосами 
героям главное — жизнь, а осталь- 
ное в аватары вдохнули высокие 
технологии. Отличная постановка 
сюжетных роликов дает вдоволь 
насладиться лицевой анимацией, а 
некоторый налет пафоса в репли- 
ках хоть неприятен, но не особо 
злит. Самое начало Х! века, 1047 
год, орды зла под предводительст- 
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вом Лордов Тьмы вырезают все 
живое на белом свете, а в виде оп- 
позиции — Братство Света и Габ- 
риель из славного в грядущем ро- 
да борцов с нечистой силой. Его 
мотивы эгоистичны — не месть, а 
желание вернуть свою возлюблен- 
ную на этотсвет, попутно сокрушив 
враждебных Лордов и выручив мир 
из глобальной задницы. При всей 
каноничности для фэнтезийных 
блокбастеров, сценарий 10г4$ о! 
Зпааом умудряется неслабо удив- 
лять, меняя мотивации, перескаки- 
вая от глобальных проблем к низ- 
менному нытью, давая возмож- 
ность взглянуть на происходящее с 
разных ракурсов, и поражает кон- 
цовкой. По аннотации не скажешь, 
что история может быть такой ли- 
хой, интересной и лишенной штам- 
пов, но, черт возьми, она именно 
такой и получилась. Несказанно 
приятный сюрприз, под звуки му- 
зыкального эпоса, исполненного 
всей силой камерного оркестра. 

Более двух десятков часов 
геймплея, выполненных с голли- 
вудским размахом, европейским 
эстетизмом и азиатской утончен- 
ностью одновременно. Как говорят 
игрожурналисты, “однозначный 
ппи$ Вауе”. 

Перенос старых идей в шку- 
ру современной игры вышел 
удачным — еще один плюсик за 
то, чтобы застойными японски- 
ми сериями занимались евро- 
пейские разработчики. При- 
драться есть кчему, но, ненайдя 
серьезных обоснований для 
своих придирок, даже самому 
суровому критику не остается 
ничего, кроме как признать: ис- 
панцы соорудили сияющий 
блокбастер, в хорошем смысле 
этого выражения. Браво, черт 
возьми, браво. 


РАДОСТ 


Сюжет и его подача хороши 

Потрясающая боевая сис- 
тема 

Щедрый набор уникальных 
боссов 

Отменная стилистика и ве- 
ликолепный дизайн 

Мрачная, тягучая атмосфе- 
ра 

Высокий технический уро- 
вень 

Озвучка на высоте 

Разнообразие и высокая 
длительность 


Гигантомания 


ВЫВОД: 


Настоящий хит, внезапно 
выскочивший из-за ширмы 
обыденности. Разработчики 
проделали колоссальную ра- 
боту по аккуратному перезапу- 
ску серии СазНеуата — и полу- 
чили заслуженный результат. 
Впечатляющий экшен, пре- 
тендующий на звание лучшей 
игры года как в своем жанре, 
так и вообще. 


Обзор написан 
по Р5З-версии игры 


Слава Кунцевич 
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Арсата: боНис 4 


Жанр: ролевая игра 

Платформы: РС, ХБох 360 

Разработчик: Зре!Боипа 
Емщейаттег 

Издатель: 4о\М/оо) Ргодисйоп$ 

Издатель в СНГ: Акелла 

Название локализованной 
версии: Готика 4: Аркания 

Похожие игры: Рае, Сердце 
вечности, Бельтион: Свод равнове- 
сия 

Мультиплеер: отсутствует 

Рекомендуемые системные 
требования: четырехъядерный про- 
цессор с частотой 2,5 ГГц; 4 Гб ОЗУ; 
видеокарта уровня ММЕЛА СеРогсе 
СТХ 280 или АП Вадеопт НОЗ800; 11 
Гб свободного места на жестком ди- 
ске; Интернет-соединение 


“Аркании” эпически не везло 
с пиаром. Отскандаленный у 
Риаппа Вуе$ бренд Сокс сов- 
сем потерял привлекательность 
после кошмарного аддона 
Со 3: РогзаКеп Со@$ и начал 
ассоциироваться уже не столько 
с душевной игрой-стартапом, 
сколько с ее жадным издателем 
и его вечным “простите за ба- 
ги”. Удивительно, но ЧоМ\оо4 и 
не пыталась реабилитировать- 
ся, пустив пиар-кампанию бук- 
вально на самотек. Сайт игры 
подолгу не обновлялся, скрин- 
шоты. приходили откуда-то из 
третьих рук, рекламные акции 
прекращались на середине, а 
снятые из-под полы видеороли- 
ки демонстрировали. раннюю 
альфа-версию сявными подтор- 
маживаниями картинки и пол- 
ным отсутствием у врагов ин- 
теллекта. Апогеем пренебреже- 
ния стала выставка 
СатеСот?’2010: лучшее место 
на стенде 4о\оо9@ отдала казу- 
алке для мобильных, “Аркания” 
же теснилась где-то на заднем 
плане. 

Ситуацию могла бы исправить 
ЗреЙБоипа, но попытка сойти за 
преемников Риаппа ВУе$ с грохо- 
том провалилась. “Пираньи” и не 
думали кануть в Лету, хуже того — 
они процветали. Встречались с фа- 
натами разных стран, демонстри- 
ровали рабочую версию своей 
бюджетной, но качественной В5еп, 
остроумно и конкретно отвечали на 
все вопросы. ЗреБоипа же оказа- 
лась в тупике: им пришлось хвалить 
прошлые работы главных конку- 
рентов и признавать вторичность 
своего креатива, а иначе терялась 
преемственность серии Сок и 
внимание готоманов. Какой уж тут 
юмор и остроумие!? За полгода до 
релиза “Аркании” ЗреЙ!Боипа анон- 
сировали экшен Вауепзаае, факти- 
чески расписавшись в нежелании 
иметь что-либо общее с серией 
Сокс. 

Окончательно имидж “Аркании” 
загубил локализатор: “Акелла” на- 
мерено отказалась от привычного 
перевода названий, сведя на нет 
все старания дизайнеров изобра- 
зить именно Миртану. Мир стал не- 
узнаваем для игрока, волшебная 
сила бренда была утеряна, в чем 
можно было заранее убедиться по 
заботливо выпущенной демо-вер- 
сии. Неверные системные требова- 
ния на русских коробках давали 
возможность проверить свое мне- 
ние об “Аркании”, после чего с пол- 
ным правом вернуть диск продавцу. 

После такого количества про- 
счетов создателей “Аркания” обя- 
зана была оказаться плохой игрой. 
Приговор ей был подписан зара- 
нее, вопрос стоял лишь в том, даст 
ли сама игра объективные поводы 
для недовольства или же /оМ\оод 
проиграет в заочном голосовании 
рублем. “Аркания” не разочарова- 
ла, предоставив огромный простор 
для критики приверженцам любых 
взглядов на ролевые игры. Фанаты 
“Готики” недосчитались главных 
особенностей серии: открытого 


мира, выбора одной из враждую- 
щих фракций, распорядка дня пер- 
сонажей, да и просто адекватной 
реакции виртуальных жителей на 
игрока и монстров. В сравнении с 
кумирами последних лет (Огадоп 
Аде, Мег) “Аркания” безразлична 
крешениям игрока, неоригинальна 
заданиями, линейна и предсказуе- 
ма. Сюжет и личности героев в ней 
также не удались — старые ролеви- 
ки уже успели упрекнуть. Графика, 
бои и прочие радости совсем не- 
опытного игрока тоже не принесли 
“Аркании” комплиментов: у нас 
есть Аззазй'$ Сгееа 2, и с этим 
фактом приходится считаться. 

Причина провала отнюдь не в 
плохих программистах и художни- 
ках, не в ограниченном бюджете 
или сроках. Ручной дизайн уров- 
ней, быстрые загрузки, стабильная 
работа даже на слабых машинах — 
явные признаки ровных рук созда- 
телей. Но управляли этими руками 
совсем не знакомые с предметом 
головы. Свою работу над продол- 
жением “Готики” главный дизайнер 
Андре Бекку описывал так: “Еслиты 
оставляешь все по-прежнему, то 
отсутствует умственная работа над 
чем-либо, соответственно, ты не 
можешь предвидеть улучшение или 
ухудшение в этой области. Если же 
ты пересматриваешь решение сво- 
его предшественника, то это стоит 
времени — переделать соответ- 
ствующую часть проекта”. На прак- 
тике пересмотренные возможнос- 
ти просто отбрасывались — понять 
смысл того или иного элемента 
геймплея руководители проекта не 
смогли. В “Аркании” нельзя караб- 
каться по скалам, плавать, драться 
с мирными жителями. Не нашлось 
места учителям, персонажам-спут- 
никам, зельям постоянного дей- 
ствия. Весь инструментарий для 
создания интересных заданий был 
выброшен как самобытный, но не- 
удобный в обращении пережиток 
прошлого. 

Но куда серьезнее навредили 
игре возможности, перенесенные 
из “Готики” бездумно, без осмыс- 
ления их значения для игры. Долго 
не объявлялось, будет ли в “Арка- 
нии” прыжок — важное действие в 
“Готике”. Прыжок все же решили 
оставить, но оказалось, что его 
просто негде применить: отутю- 
женные локации, огражденные не- 
видимыми стенами, более подхо- 
дят автосимулятору, чем ролевой 
игре с активными действиями. Со- 
хранили разработчики и торговлю, 
но ассортимент товаров настолько 
жалок, что и мысли не возникает на 
что-то раскошелиться. Ничуть не 
лучше удалась система развития 
героя: выбирать не из чего, эффек- 
та от прокачки никакого. Сама циф- 
ра "+1%” вызывает такое негодова- 
ние, что в окно развития не хочется 
больше заглядывать. Предусмот- 
рев мирные ремесла и потратив че- 
ловекочасы на соответствующую 
анимацию, ЭреШбоипа не связала 
первое со вторым. Парадокс: герой 
стучит по наковальне впустую, а 
клинки лепит руками в любой глуши 
и любых условиях. Да хоть бы и в 
бою можно смастерить меч, сва- 
рить суп, смешать лечебных зелий, 
а потом, закрыв меню-самобранку, 
применить новый арсенал против 
врагов. Разработчики не просто по- 
тратили массу ресурсов впустую, 
они выставили напоказ все услов- 
ности, которые иначе было бы 
трудно обнаружить. Чем больше 
этих “незачем” и “в меню”, тем бли- 
же катастрофа “Аркании”: в какой- 
то момент игрок отказывается оты- 
грывать роль, пробегает мимо мон- 
стров, выбирает первую попавшу- 
юся фразу в диалогах и следит 
только за перезарядкой руны быст- 
рого бега. Сопротивляться наси- 
лию над собой игра не способна. 

Поразительнее всего то, что са- 
мой задачи, поставленной главным 
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дизайнером ЗреФоипа, в действи- 
тельности не существовало. Не 
нужно было разделять особенности 
игры на полезные и бесполезные. 
Пример Нзеп показал, что обычный 
ремейк Сокс 2 на новом движке 
вполне рентабелен и интересен 
публике. 

А вот у сценариста такой воз- 
можности не было, поэтому пола- 
гаться на него было очень опромет- 
чиво. Лозунг комьюнити-менедже- 
ра “Сюжет — король! Это правило 
номер один!” грел душу ролевика, 
но в действительности задача сце- 
нариста была очень нетривиальна. 
Дело втом, что сеттинг “Готики” от- 
кровенно слаб и даже его создате- 
ли понимали необходимость ради- 
кальных перемен. Война людей и 
орков, три типажных бога и поиски 
волшебной руды с трудом склады- 
вались в приемлемый сюжет, кото- 
рый потом жил в основном на реа- 
листичных историях героев, осо- 
бом ироничном юморе и других фо- 
кусах, слишком эфемерных, чтобы 
их можно было просто скопиро- 
вать. Сей хрупкий механизм вдоба- 
вок побывал в умелых руках Типе 
Сате Зи юо$, гениев разрушения, 
чей аддон Рогзакеп Со4$ уничтожил 
в Со с 3 все, кроме багов. Сюже- 
том Типе просили заняться особо, 
перебросить мостик из “Готики” в 
“Арканию”. Потому героя “Готики” 
лишили разума с особым садиз- 
мом, превратив в заикающегося 
безумца и приписав ему массу зло- 
действ, а вдобавок переименовав 
его в Робара Ш, будто приравнивая 
кпрошлому королю. 

В “Аркании” Робару Третьему 
бросает вызов пастух с острова 
Фешир, новый безымянный герой, 
личность неординарная, с врож- 
денным даром магии — только та- 
кие и становятся пастухами. Сцена- 


рист Зре!Боип4 Ханс-Йорг сравни- 
вает нового героя с персонажем 
сериала №051 Майлзом: “Им обоим 
свойственно спрашивать. Они не 
позволяют себя эксплуатировать — 
да, они могут выполнять поручения 
или даже требования других, но да- 
вая вместе с тем понять, что наме- 
рения этих “других” им ясны и они 
готовы использовать это в своих 
целях”. Главный дизайнер называ- 
ет его воплощением выражения 
“сильный характер”. 

На деле герой “Аркании” — ов- 
ца овцой: его гоняют все и под лю- 
бым предлогом, дурачат всякими 
обычаями и правилами, отказыва- 
ют в минимальной помощи и, учи- 
тывая ненужность денег, постоянно 
оставляют без награды. Герой бес- 
подобен и архитипичен, как Иван- 
дурак — сценарист здесь показал 
свой талант. Показал он талант и в 
сочинении массы отговорок, кото- 
рыми жители “Аркании” отправля- 
ют героя к лешему: от простого “Я 
не буду с тобой разговаривать, по- 
тому что я занят” до изощренного 
“Угадай, что сказал первый при- 
спешник Белиара после просветле- 
ния”. Пытаясь уследить за ходом 
мыслей героя, сходишь с ума: ему 
проще зачистить древний могиль- 
ник, чем припугнуть библиотекаря. 
Он мстит паладинам, хочет найти 
артефакт раньше паладинов и при 
этом не задается вопросом: а где 
эти чертовы паладины и существу- 
ют ли они вообще? 

Если мотивы нового героя мож- 
но объяснить глупостью и безволь- 
ностью, то остальные персонажи 
дадут фору Робару Ш. Особенно 
круто завернулась интрига вокруг 
четверки старых друзей. Диего от- 
правляет героя искать какой-то ар- 
тефакт. Узнать, где артефакт, нель- 
зя: в архивы не пускает старый друг 


Диего по имени Горн. Вдобавок 
Горн сажает Диего в тюрягу по ста- 
рой дружбе. Потом оказывается, 
что в архивах побывал Лестер, друг 
обоих. Понятно, об увиденном он 
ничего не сказал ни Диего, ни ге- 
рою, ни старине Горну — ищите са- 
ми. Лестера внезапно похищают 
орки, а в его разгромленной хижи- 
не обнаруживается Мильтен — еще 
один старый друг. Мильтен, понят- 
но, ничего не знает, курит себе бо- 
лотник, а следы от орочьих топоров 
на стенах не заметил. Лестера он 
спасать не намерен, но где прячут- 
ся те самые орки, конечно, подска- 
жет. Спасенный Лестер докладыва- 
ет, что нужное место вон там прямо 
за углом, но артефакта там все рав- 
но нет. Герой спешит посмотреть, 
где это артефакта нет, после чего 
игрок совсем ничего не понимает, а 
герой понимает, что он — Избран- 
ный. 

Суть столь мощного повество- 
вания недвусмысленна: сюжет на- 
писан, чтобы за ним не следить, 
чтобы не читать диалоги и не запо- 
минать болванчиков. Подсветка 
правильной фразы в диалогах, ко- 
ридорные локации, телепорт без 
указания точки’ прибытия и марке- 
ры на карте не дадут заблудиться и 
совместными усилиями доведут до 
финиша. 

Махнув рукой на геймплей и не 
вникая в сюжетные глупости, не- 
ожиданно начинаешь получать от 
“Аркании” удовольствие. Клик-клик 
по скелету — он разлетелся на кос- 
точки. Подарили новую броню — 
как классно она блестит на солнце! 
Запустил молнию в голема — здо- 
рово! Запустил еще раз. Под ак- 
компанемент эпичного саундтрека 
так весело предаваться безумию: 
тут же начинаешь ощущать, что 
этот мир тебя принимает и ты уже 
не чужак среди всех этих сектантов, 
фанатиков, лунатиков и социопа- 
тов. И Робар Ш не кажется злодеем, 
ипастух из Фешира предстает муд- 
рецом. Главное — не очень увле- 
каться. 


РАДОСТИ: 


Ручной дизайн уровней 

Стильные монстры и до- 
спехи, качественная анимация 
боев 

Превосходный саундтрек 

Удобный интерфейс 

Качественное техническое 
исполнение 


ГАДОСТИ: 


Безумный сюжет и задания 

Не подлежащая критике 
ролевая механика 

“Залипающий” по пять се- 
кунд интеллект врагов 

Пассивные, обделенные 
личностями и лицами персо- 
нажи 

Коридорные локации 


ВЫВОД: 


Пророчество аналитиков 
гласит, что 4оМооа не обанкро- 
тится, если “Арканию” купят 
800 тысяч раз. Помогите оста- 
новить безумие и освободить 
“Готику” от рабства — пройди- 
те мимо Агсата: Сок 4. 


Обзор написан 
по РС-версии игры 


Артем Дыдышко 
ака Апиме! 


Английский режиссер Кристофер Но- 
лан приоткрыл завесу тайны над третьей 
частью перезапущенной серии о Бэтме- 
не. Во-первых, лента официально обзаве- 
лась названием — фильм будет называться 
Тре Бак Кто 56$, что в русском варианте 
зазвучит как “Восхождение Темного рыцаря”. 
Предыдущая версия названия, “Бэтмен: Го- 
тэм”, оказалась не более чем фанатским 
предположением. Сам Нолан заявил, что та- 
кое название будет лучше отражать суть бу- 
дущей картины, да и закрепит связь с преды- 
дущим фильмом. 


Также режиссер опроверг все слухи отно- 
сительно персонажа Эдварда Нигмы, более 
известного как Загадочник или Риддлер: в 
новом фильме его точно не будет. Иные по- 
дробности о сюжете или соперниках Бэтмена 
Нолан раскрывать не стал. 

Зато напоследок Кристофер оговорился, 
что на экраны “Восхождение Темного рыца- 
ря” выйдет исключительно в старом добром 
двухмерном формате. Будучи противником 
популярного нынче стереоскопического 
формата, англичанин смог уговорить боссов 
студии М/атег Вго$. снимать кино классичес- 
ким способом. 

Съемки фильма планируется начать в 
2011-м, следовательно увидеть триквел сво- 
ими глазами зрители смогут приблизительно 
в 2012 году. Главную роль по-прежнему ис- 
полняет Кристиан Бэйл, вновь вернутся ге- 
рои прошлых частей в исполнении Гари Олд- 


мана, Майкла Кейна и Моргана Фримена, 
аизновичков следует отметить Тома Хар- 
ди, уже снимавшемся у Нолана в его не- 
давнем “Начале”. Кого ему предстоит во- 
плотить на экране, пока неизвестно. 

Напомним, что первый фильм пе- 
резапущенного франчайза, “Бэтмен: 
Начало”, вышел в свет в 2005 году и 
был тепло приняткритиками и зрите- 
лями. Вышедший же в 2008-м сик- 
вел “Темный рыцарь” имел просто 
оглушительный успех, вал положи- 
тельных отзывов и собрал в мире 
более миллиарда долларов. 


Официально прекращено 
производство сериала “Кап- 
рика”. Об этом сообщается в 
официальном пресс-релизе отте- 
леканала $уУРу. Причиной закрытия 
называются низкие рейтинги теле- 
шоу. 

“Каприка” была задумана как 
приквел к популярному фантастиче- 
скому сериалу “Звездный крейсер “Га- 
лактика” (Ваве$аг Саасйса). Действие 
развивалось на планете Каприка, одной из 12 
колоний Кобола, за 56 лет до разрушения их 
разумными машинами сайлонами. Премьер- 
ная серия была показана еще в апреле 2009 
года, однако полноценно сериал стал выхо- 
дить с января 2010. К сожалению, по словам 
президента компании Марка Стерна, при- 
квел не смог собрать достаточную аудито- 
рию, чтобы оправдать его дальнейшее про- 
изводство, что и повлекло за собой закрытие. 


С 


Симпсоны признаны истинными като- 
ликами. Новость на грани абсурда, но факт 
остается фактом. Согласно статье официаль- 
ного издания Ватикана `О$зегуаюге Вотапо, 
мультипликационные персонажи Гомер 
Симпсон и его сын Барт являются самыми что 
ни на есть честными католиками. Автор трак- 
тата, святой отец Франческо Окетта, обосно- 
вывает это тем, что герои соблюдают важней- 
шие католические традиции, например, “мо- 
лятся перед приемом пищи и верят, пусть и 
на свой лад, в жизнь после смерти”. И это все 
несмотря на то, что Гомер показательно “из- 
водит своего религиозного соседа Теда 
Фландерса” и “храпит во время мессы”. Ин- 
тересное умозаключение, впрочем, ватикан- 
ским священникам лучше знать, кого и за что 
величать истинными католиками. Между тем, 
это уже не первый раз, когда ГОззегуаюге 
Воглапо положительно отзывается о “Симп- 
сонах”. Видать, отпущение грехов создате- 
лям сериала за такую своеобразную популя- 
ризацию норм католицизма уже обеспечено. 


Проект “28 месяцев спустя” скорее 
жив, чем мертв. Режиссер Дэнни Бойл, ав- 
тор оскароносного “Миллионера из трушоб”, 
сообщил, что намерен заняться производ- 
ством фильма сразу после окончания работ 
над драмой “127 часов”. 
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Слухи об этом ходили уже очень дав- 
но, однако официального подтверждения 
ранее ни от кого не поступало. “28 месяцев 
спустя”, предположительно, ста- 
нет заключительной частью три- 
логии, начало которой положил 
сам же Бойл в 2002 году. Его 
фильм “28 дней спустя” рассказы- 
вал о вспышке в Англии страшного 
>; вируса, за считанные секунды пре- 
вращающего людей в кровожадных 
зомби. 
Вторая часть, “28 недель спу- 
стя” вышла на экраны лишь в 
2007-м, режиссерское кресло 
Бойл тогда уступил молодому по- 
й становщику Хуану Карлосу Фрес- 
надильо. По финалу картины ста- 
новилось понятно, что вирус вышел 
за пределы Туманного Альбиона и 
поражает Францию, однако о про- 
должении до недавних пор никто прямо 
не говорил. Теперь же мистер Бойл 
твердо намерен вернуться к своей зом- 
би-серии и на этот раз он, предположи- 
тельно, перенесет действие в зараженную 
Россию. Интересно поглядеть, что у него в 
итоге получится. Увы, никаких конкретных 
дат не называется. 


Даррен Аронофски определился со 
своей следующей работой. Режиссер, ко- 
торый после успехов картин “Рестлер” и 
“Черный лебедь” в Голливуде нарасхват, от- 
казался сразу от нескольких потенциальных 
проектов, дабы возглавить постановку сик- 
вела боевика “Люди Икс. Начало — Росома- 
ха”. Этот факт подтвердил также и исполни- 
тель роли брутального мутанта Хью Джек- 
ман. Причем он заверил зрителей в том, что 
продолжение будет исполнено в более мрач- 
ном ключе. 

“Это Росомаха. Это не Попай. Этот герой 
мрачный по своей сути. Я уверен, что Аро- 
нофски снимет фантастический фильм. В 
нем будет больше смысла. Зрителям будет о 
чем подумать, когда они покинут кинотеат- 
ры”, — сказал Джекман. 

Не верить его словам нет смысла: Аро- 
нофски и без того известен как режиссер 
очень своеобразный и во многом визионер- 
ский. Неизвестно только, как его талант при- 
дется к боевику, и не получим ли мы на выхо- 
де еще более душевного и философствую- 
щего Росомаху, чем в первой части. Впро- 
чем, задел хороший, время есть — будем на- 
деяться на лучшее. 

Съемки должны стартовать уже в марте 
2011 года. 


0 кино в кино. Премьеры ноября: “Впритык”, “Гарри Поттер 
и Дары смерти: Часть 1", "Неуправляемый" и прочая голливудщина 


В отличие от весьма скупого на жанровые кинотеатральные откровения октября, 
последний месяц осени в плане прокатных премьер оказался не в пример богаче и 
разнообразнее. Место в шорт-листе ноябрьских релизов нашлось голливудским ре- 
мейкам европейских лент, финальным аккордам гиперпопулярных фэнтезийных ки- 
носериалов и даже смелым экспериментам белорусских режиссеров на поприще жа- 
нрового кино. Но это разнообразие не идет в никакое сравнение с программой ХУЙ 
международного кинофестиваля “Листопад”, который пройдет в Минске с 7 по 12 но- 
ября. В рамках мероприятия будет показано более полусотни полнометражных и ко- 
роткометражных картин игровой и неигровой тематики, среди которых искушенный 
зритель встретит уже зарекомендовавших себя участников Венецианского и Каннско- 
го фестивалей. В общем, если вы любитель авторского кинематографа, внимательнее 
следите за афишей кинотеатров, штудируйте сайт млллм.йара@.сот — и будет вам 


счастье. А мы тем временем вернемся к делам насущным. 


Первая прокатная неделя ноября удивит 
нас... монополией всего одной картины. При- 
чина такого шага отечественного УП “Кино- 
видеопрокат” не совсем понятна. Вероятно, 
сработало предубеждение, что зрителю бу- 
дет вполне достаточно обширной кинопро- 
граммы “Листопада", а для отмазки сойдет и 
одна коммерческая картина? А может, сыгра- 
ла свою роль банальная нерасторопность бе- 
лорусских прокатчиков? Так или иначе, со 
среды, 3 числа, в кинотеатрах Синеокой — 
довольно многообещающая роуд-комедия 
“Впритык”, в которой любимец публики Ро- 
берт Дауни-младший в компании пухлого и 
бородатого Зака Галифианакиса спешит до- 
мой к своей беременной жене. Картину снял 
Тодд Филлипс, автор прошлогодней комедии 
“Мальчишник в Вегасе”, получившей “Золо- 
того глобуса”, так что за сумасбродства и 
взрослый юмор можно быть спокойным. 

Премьерный четверг 11 ноября предло- 
жит зрителю куда больший выбор представи- 
телей массового проката, нежели первая де- 
када месяца. Особое внимание стоит уде- 


лить, фактически, первому белорусскому 
фильму ужасов или, как нарекли его сами со- 
здатели, “бульба-хоррору” — мистическому 
триллеру “Масакра” Андрея Кудиненко, по- 
становщика запрещенной в Беларуси воен- 
ной драмы “Оккупация. Мистерии”. В копилку 
поводов поддержать рублем наших демиур- 
гов от кинематографа прибавим и то, что 
фильм участвует в основном конкурсе мин- 
ского кинофестиваля. Любители фантастики 
и внеземных цивилизаций получат отдушину 
в лице триллера “Скайлайн” братьев Штра- 
усов. Эпический размах “Войны миров” и ма- 
лобюджетная изобретательность “Района 
№9” — рецепт создания очередной ленты о 
вторжении на Землю недружелюбных при- 
шельцев более чем интригует. На закуску ти- 
нейджерской тусовке припасена “Отлични- 
ца легкого поведения” со звездой “Добро 
пожаловать в Хомбилэнд” и “Зиреерцев” 
Эммой Стоун. Нестандартные шутки и умест- 
ный мелодраматизм этой инди-комедии 
смогли принести свои плоды на американ- 
ской земле: производственный бюджет су- 


мел окупиться в пять раз, а критика осталась 
весьма довольна. Так что дерзайте. 

Начиная с 18 ноября ждите в гости фи- 
нальные эпизоды звучных фэнтезийных саг. 
Семейная аудитория должна быть в восторге 
от мультипликационного фильма “Артур и 
война миров”, в которой главный герой на- 
конец-то наваляет по полной Ужасному Урда- 
лаку. Это завершающая часть трилогии Люка 
Бессона о мире минипутов, после которой 
он, быть может, вновь займется большим ки- 
но не только в качестве продюсера и сцена- 
риста. Фанаты творчества Джоаны Роулинг и 
выдуманного ею близорукого волшебника 
ознакомятся с экранизацией 7-ой книги 
“Гарри Поттер и Дары смерти: Часть 1”, в 
которой Гарри схлестнется в драматичной 
схватке не на жизнь, а на смерть со своим за- 
клятым врагом — Волан-де-Мортом. Но сам 
долгожданный эпилог поттерианы придется 
подождать до конца осени следующего, 2011 
года — именно тогда выйдет вторая часть 
“Даров смерти”. Если, конечно, не напорта- 
чит российский прокат. Немного особняком 
от всех этих магических разборок стоит ост- 
росюжетная криминальная драма “Три дня 
на побег” оскароносного режиссера Пола 
Хаггиса, в которой Рассел Кроу устроит хит- 
роумной план побега для Элизабет Бэнкс, ко- 
торую суд якобы несправедливо признал ви- 
новной в убийстве. Если вы совершенно рав- 
нодушны к Поттеру и у вас нет спиногрызов, 
то это кино будет лучшей альтернативой в 
данных условиях. 

Завершится прокатный ноябрь 25 числа 
сразу четырьмя тематическими картинами, 
среди которых будет что выбрать. Почитате- 
ли экшена, перестрелок и сюжетной интриги 


идут сразу на два боевика. В “Неуправляе- 
мом” вы встретите Дензела Вашингтона и 
Криса Пайна, попытающихся остановить пру- 
щий в сторону городского массива железно- 
дорожный состав с химикалиями. Боевик 
снимал Тони Скотт, а он в этом жанре давно 
проверенный товарищ. Конкуренцию ему в 
этот раз составил один из создателей борни- 
ады — Даг Лайман, представивший широкой 
публике свой новый политический триллер 
“Игра без правил”. Речь в нем пойдет о жи- 
вотрепещущей теме фальсификации Белым 
домом разведданных с целью активного раз- 
ворачивания военных действий в Ираке. Кар- 
тина успела побывать в этом году в основной 
конкурсной программе Каннов, но не сумела 
получить награду — Золотую пальмовую 
ветвь. Аудитория помладше будет рада ново- 
му диснеевскому мультфильму “Рапунцель: 
Запутанная история”. Американское пере- 
осмысление сказки братьев Гримм о запер- 
той в высокой башне Златовласке, судя по 
трелейрам, вышло на редкость смешным и 
задорным. Ну, и любителям трогательной бе- 
совщины и вампирского одиночества будет 
интересен голливудский ремейк шведской 
Ффэнтезийной мелодрамы “Впусти меня”. О 
пылких чувствах 12-летнего изгоя Оуэна к 
своей инфернальной соседке Эбби расска- 
жет автор “Монстро” Мэтг Ривз вместе со 
сценаристом оригинальной ленты Йоном 
Линдквистом. Фильм уже успел получить 
множество одобрительных рецензий от за- 
падной кинопрессы, так что дело за малым — 
приобрести билет на сеанс. Вот и все, до 
встречи в декабре! 


Тарас Тарналицкий 


КИНО 


Фильм-социализм 


Французское, 79 лет выдержки 


Название в оригинале: Ейт зосайзт 


Жанр: киноэссе 
Режиссер: Жан-Люк Годар 


В ролях: Катрин Танвье, Кристиан Синниже, Жан-Марк Стель, Патти 


Смит, Робер Малубье, Ален Бадью 


Продолжительность: 7017 минута 


“Кинематограф — это малень- 
кое общество, сложившееся сто 
лет назад, в котором были челове- 
ческие отношения, деньги, женщи- 
ны, а теперь с ним покончено. Ис- 
тория кино — это не история филь- 
мов, точно так же, как история жи- 
вописи — не история картин. Кино 
просуществовало совсем недолго. 
Я пытался сделать нечто совсем 
иное. Но сегодня я жму только на 
одну кнопку...” 

Жан-Люк Годар 


Вот это — событие. Не все эти 
ваши 30, залихватские выкрутасы 
сюжетов, новые технологии, целые 
миры, инновационные спецэффек- 
ты. “Фильм-социализм” Жана-Лю- 
ка Годара. 

Именно с его работы в “На по- 
следнем дыхании” с Жан-Полем 
Бельмондо и Джин Сиберг в глав- 
ных ролях принято начинать отсчет 
новой волны французского кинема- 
тографа, а значит — и рассвет ав- 
торского кино как такового. Автор 
таких шедевров как запрещенный 
первое время “Маленький солдат”, 
лауреат Берлинского кинофестива- 
ля “Женщина есть женщина”, “Жить 
своей жизнью”, “Посторонние”, 
где, по словам режиссера, “”Алиса 
в Стране чудес” встречает Франца 
Кафку”, одна из лучших антиутопий 
“Альфавиль” дань Мопассану в 
“Мужское — женское”, “Две илитри 
вещи, которые я знаю о ней”, от- 
сылка к Достоевскому в “Китаянке”, 
“Уикенд” как торжество сюрреа- 
лизма, лауреат Канн “Страсть”, 
“Имя: Кармен” по Бизе, трагифарс- 
фантасмагория по Шекспиру в “Ко- 
роле Лире”. Один из ярчайших 
представителей французского ре- 
жиссерского искусства наравне с 
Франсуа Трюффо, Клодом Шабро- 
лем и Эриком Ромером, выросший, 
как и они, из кинокритика легендар- 
ного журнала “Сащегз ди стета”. 
Ярый социалист, один из лидеров 
французского “левого движения”, 
активный участник майских собы- 
тий 1968 года, стартовавших, напо- 
мню, с закрытия Парижской сине- 
матеки. Его фильм, полнометраж- 
ный игровой фильм — вот это со- 
бытие. 


Годар играет в процессе съем- 
ки и в работе с отснятым материа- 
лом, как мальчишка. “Фильм-соци- 
ализм” — это записная книжка, за- 
пачканная чередой чернильных 
клякс поверх текста, исправлений и 
дополнений, отметок на полях. Это 
мольберт, измазанный красками 


десятков сортов и сотен оттенков. 
Это гвалт десятков голосов, споря- 
щих, беседующих, ухаживающих, 
помалкивающих. Кинопленка отзы- 
вается всеми кинематографичес- 
кими приемами, которые когда-ли- 
бо использовал сам режиссер, ко- 
торые когда-либо были воплощены 
в жизнь за недолгую историю кино- 
искусства. Почти бестактное, без- 
алаберное нагромождение эффек- 
тов и выкрутасов выгоняет случай- 
ных зрителей из зала уже в первые 
полчаса хронометража — осталь- 
ные умиляются, вспоминая что, где 
и когда, пытаясь предсказать, как 
изменится визуальный и звуковой 
ряды в следующую пятиминутку.- 
Годар играет не по правилам. Ме- 
няется изображение: то ручная ка- 
мера с тридцатипятимиллиметро- 
вой пленкой, то фиксированная па- 
норамная, то цифровая съемка мо- 
бильной мегапиксельной камерой, 
то в цвете, то монохромом; то сце- 
нические зарисовки, то монологи, 
то конфитюр из рекламных роликов 
и исторической кинохроники. Ме- 
няется звук: то студийная запись, 
то микрофонная, живая, разрывае- 
мая треском ветра. Прерываются 
диалоги, вклиниваются бессмыс- 
ленные цитаты — а круизный лай- 
нер огибает старушку Европу, не 
заходя ни в один из возможных 
портов. Меняется все — фильм на- 
ходится в постоянном хаотичном 
движении. . 

Из рассказа Франсуа Трюффо: 
“Как-то раз я сказал Годару: “Если 
бы мы с тобой пошли в игорный 
дом, я бы спросил: “Как надо иг- 
рать? Каковы правила?”, а ты бы 
сказал: “А почему так? Надо по- 


другому”. Я — игрок, уважающий 
правила игры. Годар же всегда 
стремится эти правила изменить, 
но, изменив их, уже не хочет играть. 
В его фильмах нет ни начала, ни 
конца, ни середины. Это набор ин- 
туитивных, ощущений. Но иногда в 
результате получается чудо”. 

Сам Жан-Люк товарища и кол- 
легу парировал в одном, дополнив: 
“В фильме должно быть начало, се- 
редина и конец, но не обязательно 
в этом порядке. Как и в жизни”. 
Другой тезис Годар подтвердил: 
“Кино — лишь средство коммуни- 
кации. Кусок пленки, видеофильм 
или электрическая волна — это ку- 
сок человеческого существа в оп- 
ределенной форме”. 

В “Фильм-социализм” есть на- 
чало, середина и конец, причем в 
абсолютно привычном порядке. 
Только лишь границы между ними 
размыты настолько, что различить 
их чертовски сложно. Годар забав- 
ляется, как мальчишка, на восьмом 
десятке лет жизни. Не стоит искать 
в его работе хоть сколько-нибудь 
внятный сюжет за флером абсурда, 
искать объяснения каждому перво- 
му явлению символизма за вуалью 
наплевательства на кинематогра- 
фические традиции — это эмоцио- 
нально-экспрессивное эссе в пост- 
модернистских цветах. Кинокритик 
Жан Колле отозвался о Годаре како 
“Декарте кино”, как о “первом фи- 
лософе, самовыражающемся при 
помощи камеры”. Я продолжу 
мысль коллеги и назову Жан-Люка 
Альбером Камю от кинематографа, 
Жан-Полем Сартром с ручной ки- 
нокамерой, Мишелем Фуко с ре- 
жиссерским рупором, Умберто Эко 
за монтажом. В литературе есть та- 
кое понятие как поп-Йсвоп, и мно- 
гие работы Годара правильно было 
бы называть поп-стета. Полет 
мысли в чистом виде, где от зрите- 
ля требуется многое и даже чуть 
меньше: некислые знания об исто- 
рии ХХ века и его культуре, антро- 
пологии, марксизме, экономике не 


рии заселены —- — чае 


дают никаких гарантий, что вы смо- 
жете хоть как-то интерпретировать 
Гия Канчели, Оноре де Бальзака, 
Уильяма Шекспира, Расина, Эдипа, 


кадры из “Броненосца “Потемкин 
Сергея Эйзенштейна и передачу с 
познавательного канала о живой 
природе. Смысл в чем: как вы ин- 
терпретируете и разжуете для се- 
бя, так и будет верно — к этой теме 
я вернусь в послесловии. Иногда 
тут проскакивает самоирония с на- 
смешливостью над зрителем, ког- 
да режиссер запускает ровно бес- 
смысленную фразу на манер “Дух 
занимает у материи ощущения, ко- 
торым он питается, `и возвращает 
ей их с отпечатками своей свобо- 
ды” — и отправляет нас трактовать 
ее в зависимости от нашего миро- 
ощущения. 

“Фильм-социализм” — это 
авангардное киноэссе со всеми 
свойственными ему атрибутами, но 
не стоит думать, что работа исклю- 
чительно направлена на умозаклю- 
чения зрителя. Тему Годар подни- 
мает нешуточную, и вся его работа 
являет собой эдакий хаотично со- 
ставленный коллаж из обрывков 
европейской истории и культуры 
минувшего столетия, смешанный с 
трагичным реквиемом всему кине- 
матографу. Сотни миниатюрных 
сюжетов и человеческих судеб ска- 
чут от малого к великому и от вели- 
кого к малому, что совершенно сти- 
рает между ними какие-либо раз- 
личия: Жан-Люк проводит свою 
классификацию согласно схожес- 
тям. Режиссер показывает и пред- 
лагает множество различных путей, 
дорог и возможностей, так и не де- 
лая между ними выбор, не приводя 
их к развитию и завершению. Хоти- 
те знать, чем все возможные вари- 
анты закончатся? О нет, неужели вы 
настолько глупы и надеетесь, что 


- будущее имеет какой-то смысл? 


Мгновенные образы и обрывки 
фраз, что так стимулируют фанта- 
зию, большего ждать попросту не- 
зачем. Вся власть — вашему вооб- 
ражению. 

Годар снял реквием не только 
по своему творческому вкладу в ки- 
ноискусство, но и по всему кинема- 
тографу в целом, нарисовал перед 
нами краткую историю ХХ века в Ев- 
ропе, оставив открытым вопрос: а 
что будет дальше? “Фильм-социа- 
лизм” правильнее было бы показы- 


Государство за “Хоббита”. По 
инициативе премьер-министра Новой 
Зеландии Джона Ки Парламент страны 
утвердил поправки в трудовой кодекс, 
которые разграничивают права наем- 
ных работников и подрядчиков. ы 

Причиной тому стали съемки дило- 
гии “Хоббит”. После массы проблем и 
долгих препирательств с различными 
профсоюзами проекту под руковод- 
ством Питера Джексона все-таки был 
дан зеленый свет. Новый закон, в част- 
ности, регламентирует взаимоотноше- 
ния работодателей с актерами и други- 
ми членами съемочных групп. 

Это уже не первый случай подоб- 
ной политики государства по отноше- 
нию к работам Джексона. Еще во вре- 
мена работ над основной трилогией по 
книгам Джона Толкиена в Новой Зелан- 
дии было создано отдельное минис- 
терство по делам “Властелина колец”, 
призванное решать всевозможные во- 


просы вокруг картин. Впрочем, оппо- 
зиционные партии в Парламенте стра- 
ны уже обвинили правительство в ка- 
питуляции перед иностранной корпо- 
рацией (имеется в виду ММ/атег Вгоз.). 
Тем не менее особых препятствий для 
съемок в Новой Зеландии возникнуть 
не должно. 


Продолжения “Аватара” пора- 
дуют новыми технологиями. И без 
того взорвавший мировой кинемато- 
граф своими прорывными технологи- 
ческими достижениями в области 
трехмерного изображения Джеймс Кэ- 
мерон не намерен останавливаться на 
достигнутом. 

Для производства двух сиквелов 
фантастического эпика “Аватар” режис- 
сер планирует разработать ряд уни- 
кальных технологий съемки фильмов и 
чуть ли не совершить очередную ма- 
ленькую революцию. 


“Современный кинематограф се- 
рьезно отстает от современных техно- 
логий. Мы по-прежнему снимаем, как 
столетие назад”, — заявил Кэмерон. 
По словам режиссера, современные 
кинопроекторы позволяют воспроиз- 
водить фильмы со скоростью до 144 
кадров в секунду, в то время как боль- 
шинство современных фильмов сни- 
мается со скоростью всего лишь 24 ка- 
дра в секунду. 

Увеличение данного показателя по- 
зволит сделать видеоряд более насы- 
щенным и динамичным. Также усовер- 
шенствованию подвергнется создан- 
ный ранее режиссером виртуальный 
съемочный комплекс, сильно облегчаю- 
щий работу над фильмами на этапе 
пост-продакшена. 

“Аватар 2”, призванный воплотить в 
себе все это буйство технократии, вый- 
дет на экраны лишь в 2014-м — время 
подготовиться у вас еще есть. 


вать перед пустыми стульями за- 
брошенных кинотеатров — фильм 
не для зрителей, не для критиков и 
не для режиссера, а для смердя- 
щей тушки самого кинематографа, 
который, как известно, является 
зеркалом мира. Впрочем, почему 
сразу для смердящей (смердящих) 
тушки (тушек)? Для праха — о мер- 
твых или хорошо, или ничего. Мол- 
чу-молчу. 

Что в 24 года, в самом начале 
карьеры режиссера, что в 79, на ее 
закате, Жан-Люк Годар остается 
неутомимым новатором с горящи- 
ми глазами. Кто-то скажет, что 
“Фильм-социализм” похож на апо- 
феоз, кто-то скажет, что на апофе- 
оз он не тянет — я посоветую обра- 
тить внимание на эссе других дея- 
телей фронта европейской фило- 
софии с налетом постмодернизма 
ХХ века. 

Послесловие. У сербского писа- 
теля Горана Петровича в повести 
“Последний киносеанс” есть такой 
персонаж — киномеханик кинотеат- 
ра “Сутьеска” Швабич, который де- 
сятилетиями, склеивая ролики и ка- 
дры из самых различных фильмов, 
создавал свой шедевр "швабомон- 
тажа”, свою летопись кинематогра- 
фа, фильм, который еще не виды- 
вал мир. Лента протяженностью бо- 
лее четырнадцати километров (точ- 
ная цифра — четырнадцать тысяч 
двести девяносто два метра) и бо- 
лее восьми часов была показана в 
день ухода Швабича на пенсию, со- 
впавший с днем закрытия кинотеат- 
ра. Зрителями стали немногочис- 
ленные сотрудники кинотеатра. 
Бессмысленная, безыдейная, хао- 
тичная нарезка сцен из сотен филь- 
мов. Так кчему это я. Современное 
искусство, если, конечно, мы не бе- 
рем в расчет поп-арт, в первую оче- 
редь отталкивается от зрителя — 
наша с вами фантазия, наши с вами 
мироощущения, наши с вами ин- 
терпретации, вызванные работой 
художника, и являются основой ос- 
нов таких работ, и киноавангард не 
исключение. Годар снял великий 
фильм, который также является 
полной бездарной бессмыслицей. 
Кесарю — кесарево, а богу — бо- 
жье, и то, каким “Фильм-социа- 
лизм” окажется для вас, зависит от 
вас на девяносто процентов. 


Слава Кунцевич 


КИНО 


Мексикано мучачо 


Название в оригинале: Маспее 


ачете_ 


Жанр: грайндхаус-экшен, техрЮйайоп 

Режиссер: Роберт Родригес, Итан Маникис 

В ролях: Дэнни Трехо, Роберт Де Ниро, Джессика Альба, СтивенСи- 
гал, Мишель Родригес, Джефф Фейхи, Чич Марин, Дон Джонсон, Шиа Уи- 


гем, Линдси Лохан 


Продолжительность: 122 минуты 


В 1991 году Роберт Родригес 
получает три тысячи долларов за 
медицинские эксперименты над 
собой и, скооперировавшись со 
своим другом Карлосом Гальярло, 
который добавил еще четыре 
“штуки”, вырученных за продажу 
земельного участка, за две недели 
снял фильм “Музыкант” на испан- 
ском языке. Замеченный больши- 
ми шишками из Голливуда, он лег 
в основу культового “Отчаянного” 
и стал отправной точкой карьеры 
одного из самых заметных режис- 
серов американского авторского 
кино. 

Роберту Родригесу еще не раз 
припомнят, что, дескать, “Мачете” 
должен был остаться в роли трей- 
лера к “Грайндхаусу”, и будут про- 
должать апеллировать с вопросом, 
а для кого, собственно, режиссер 
это кино снял. Господа, выпейте 
текилы, закусите кактусом и успо- 
койтесь: Родригес и Тарантино уже 
давно снимают фильмы для себя 
любимых. А там уже только от зри- 
теля зависит, хочет ли он видеть на 
экранах привет вымершим тех- 
рюйаНоп или нет. И, несмотря на 
двадцатимиллионный — бюджет, 
“Мачете” остается фильмом кате- 
гории “В” как тематически, так и 
стилистически. Написанный на ко- 
ленке сценарий, не претендующий 
хоть на какой-нибудь смысл, а весь 
социальный окрас заканчивается 
на противостоянии расово амери- 
канских рэднеков с расово мекси- 
канскими эмигрантами да на Ро- 
берте Де Ниро, сознательно копи- 
рующем манеры и поведение 
Джорджа Буша-младшего. Внят- 
ность сюжетной линии о мести од- 
ного южного парня укладывается в 
мозг любого уровня подготовки, 
чем даже несколько расстраивает, 
если вспомнить о получасе сцена- 
рия, специально вырезанного из 
“Планеты страха”. Основа фильма 


— сорок минут материала, отсня- 
того для тех самых трейлеров к 
“Грайндхаусу”, остальное досни- 
малось за считанные дни в личной 
студии Роберта Родригеса. То, что 
мы привыкли называть трэш-муви 
— хотя тот же владелец Тгота Епё. 
Ллойд Кауфман метко и искренне 
заметил, что мусор снимают в Гол- 
ливуде, а он занимается искус- 
СТВОМ. 

Движение, прерываемое лишь 
на то, чтобы Мачете смог бросить 
несколько горячих фраз, а камера 
сфокусировалась на голой Джесси- 
ке Альбе. Горячие мексиканки, рас- 
члененка, непрерывно льющийся 
поток черного юмора, смешиваю- 
щийся с таким же потоком крови, 
образует мощную приливную вол- 
ну: Родригес не обращается кнам с 
требованием принять действие на 
веру, а напротив, излишней наив- 
ностью, простотой и гипертрофией 
недвусмысленно намекает на то, 
что все это не по-настоящему. 

Как таковой актерской игры в 
“Мачете” нет, за исключением разве 
что Роберта Де Ниро. Звезды Гол- 
ливуда по указке режиссера ограни- 
чиваются выдвижением харизмы в 
массы и разговаривают исключи- 
тельно фразами, которым на роду 
написано стать цитатами. Зато все 
они весьма лихо обращаются с раз- 
личными видами огнестрельного и 
колюще-режущего оружия. Своеоб- 
разный бенефис Дэнни Трехо, сыг- 
равшего тысячу и одну второсте- 
пенную роль в тысяче и еще одном 
фильме, удался на славу. Мускулис- 
тый метис и родственник режиссера 
играет крепкими мускулами, раз- 
влекается с горячими южно-амери- 
канскими красотками и вышибает 
мозги. Неудержимый “кукарача” 
размахивает колюще-режущими 
предметами, отправляя десятки 
плохих парней натотсвет почастям, 
и изобретает новый стиль вожде- 


Москва, я люблю 


Разочарование сестер Прозоровых 


Жанр: альманах, трагикомические новеллы 

Режиссеры: Екатерина Двигубская, Артем Михалков, Андрей Разен- 
ков, Василий Чигинский, Георгий Параджанов, Алла Сурикова, Егор Кон- 
чаловский, Георгий Натансон, Иван Охлобыстин, Олег Фомин, Вера Сто- 
рожева, Екатерина Калинина, Ираклий Квирикадзе, Нана Джорджадзе, 
Элина Суни, Александр Касаткин, Мурад Ибрагимбеков, Алексей Голубев 

В ролях: Екатерина Двигубская, Дмитрий Дюжев, Наталья Фатеева, 
Альберт Филозов, Григорий Антипенко, Евгения Добровольская, Евгений 
Стычкин, Мария Миронова, Иван Охлобыстин, Евгений Миронов, Алиса 
Гребенщикова, Джулиано Ди Капуа, Федор Бондарчук, Любовь Толкалина, 
Данила Козловский, Максим Суханов, Юлия Образцова 


Продолжительность: 170 минут 


Существует легенда, что отвер- 
гнутый по причине несоответствия 
тематике авторами киноальманаха 
“Париж, я люблю тебя” со своей ко- 
роткометражкой Егор Кончалов- 
ский скрылся в сумерках москов- 
ского смога и пообещал снять свой 
“Париж, я люблю тебя”, с бандита- 
ми и гастарбайтерами. И в этом 
ему вызвалась посодействовать 
вся “золотая” российская кинош- 
ная тусовка. Хотя на самом деле от- 
сугствие приглашенных иностран- 
ных режиссеров — нормальная 
практика для таких же тематичес- 
ких сборников о Париже и Нью- 
Йорке — смотрится не желанием 
соорудить все в тесном семейном 
кругу и даже не тем, что хорошим 


“замежным” авторам Москве при- 
знаваться в любви не из-за чего, ав 
банальной неохотой делиться кус- 
ком пирога. “Москва, я люблю те- 
бя!" — это не сборник киноновелл 
и, упаси господи, не киноальманах 
о любви к городу, а дешевый в про- 
изводстве и прибыльный на выходе 
проект. Что это значит для россий- 
ских палестин? Халтура. 

“Золотая молодежь” вчерашне- 
го дня российского кинопрома не 
предвещает ничего хорошего. Так 
оно на деле и выходит — и вся 
звездная тусовка шоу-бизнеса вы- 
глядит так, как будто собрать все 
узнаваемые рожи в одном фильме 
и было самоцелью авторов. Актер- 
ская игра, легкость и изысканность 


ааа. :..:. ЗАМРТУВЯЬНЫЕ РАДОСТИ ``. 
ЕВ о Е ВЕЯ 


ния. Фактически, продвинутый об- 
раз Навайаса из “Отчаянного” — ау- 
тентичный и монументальный. Ми- 
шель Родригес днем подкармлива- 
ет своих соотечественников тако и 
бурито, а по ночам возглавляет тай- 
ную эмигрантскую экстремистскую 
организацию, но по-настоящему 
проявляет себя уже в пиратской по- 
вязке на глазу и кожаном лифе, раз- 
махивая огромным револьвером. 
Джессика Альба из Федеральной 
эмиграционной службы разменива- 
ет закон и порядок конституции 
США на мясо и кишки этнической 
вендетты. Роберт Де Ниро, кроме 
того что эффективно продвигает 
свою сенаторскую задницу в сердца 
быдловатого техасского электора- 
та, любит позабавиться в сафари с 
перебегающими границу мексикан- 
цами. Стивен Сигал верховодит над 
черным рынком торговли наркоти- 
ками и неплохо вспоминает моло- 
дость, размахивая катаной в эпиче- 
ской схватке двух культовых орудий 
убийства из экспротейшн-муви. 
Рэднек-националист Дон Джонсон с 
шайкой своих последователей так- 
же не против того, чтобы мексикан- 
цы сделали массовый “гоу хоум”, и 
для этого не стесняет себя ни в ка- 


абсолютно теряются на фоне попу- 
лярных физиономий — отбыть роль 
в кадре, чтобы натуралистично по- 
казать всем этим чемберленам, че- 
го русс-Иван стоит. И, глядя на 
ужимки  Бондарчука-младшего, 
становится действительно досад- 
но, что оскороносный папа не от- 
правил отпрыска на обучение в 
строительное ПТУ. Расстраивает 
даже Охлобыстин, чей карикатур- 
ный фарс смотрится попросту не- 
лепо. А прибавить к этому пустоту 
многих отрывков и элементарное 
самокопирование, так и вовсе ста- 
новится очень печально. Истории 
не поднимают на крыльях любви, 
чтобы потом напугать мистикой или 
низвергнуть в пучины обреченного 
сладострастия, а идут сплошным 
нормированным потоком. 
Парадокс, но самые удачные 
киноновеллы, которые трогают и 
умиляют, убивают альманах окон- 
чательно. Причина проста: они не о 
Москве. Дань российской столице 
— это обшарпанные обои и сталин- 
ский ампир. Новелла про мороже- 
ницу в ГУМе умиляет и вдохновля- 
ет, по-настоящему трогает история 
Екатерины Калининой про ангелов, 
но стоит кое-что вспомнить, как 


ких средствах. Чич Марин в роли па- 
дре и брата Мачете в конце концов 
привычно схватится за пару дробо- 
виков. А Линдси Лохан и вовсе сыг- 
рала фактически саму себя — и сыг- 
рала блистательно. Яркие персона- 
жи и емкие реплики героев тут зна- 
чат ничуть не меньше, чем отруб- 
ленные конечности и колоритные 
потасовки. 

Гипертрофия и киноабсурд 
правят балом, а Роберт Родригес в 
очередной раз напоминает, что на- 
силие как прием киноискусства мо- 
жет быть безумно смешным. Раз- 
матывающий кишки какого-то ганг- 
стера и использующий их в роли 
веревки Дэнни Трехо — это еще не 
максимум того, что умудряется по- 
казать автор. Том Савини верхом 
на байке с полным колчаном стрел, 
бойня в исполнении Чича в католи- 
ческом храме, шпилька туфли Аль- 
бы в глазу сатаниста, медсестры в 
коротких халатах, поливающие ок- 
ружающую действительность “мас- 
линами” из “Узи”, философский 
монолог Сигала с мачете в брюхе, 
абстрактные гаджеты вроде ракет 
на капоте кабриолета и шестист- 
вольного пулемета на мотоцикле и, 
конечно же, Большое Финальное 
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улыбка исчезает с лица. Это “Па- 
риж, я люблю тебя”. Копирование 
атмосферы настолько явное, что 
чувствуешь: эти истории творятся в 
сердце Франции. А если и в Моск- 
ве, то в такой Москве я не бывал. 

В принципе, действительно 


. метко иаккуратно с названием и по- 


дразумеваемой тематикой филыма 
сочетаются только лишь две исто- 
рии: “Абонент недоступен” и “Пись- 
мо бабушке Уйне” Георгия Натансо- 
на, хотя и рассказывают трижды о3з- 
вученную истину о негостеприим- 
ной стороне российской столицы. 


Мочилово — все это производит 
исключительное ощущение. Да 
еще под отличное музыкальное со- 
провождение группы СПтооп, в ко- 
торой Роберт играет на гитаре: ре- 
жиссер Родригес может выплатить 
композитору Родригесу причитаю- 
щийся ему доллар. Кроваво-юмо- 
ристическая феерия, но не более 
того. Закатывать глаза на деле ока- 
зывается совершенно не от чего — 
от фильма получаешь ровно столь- 
ко, сколько сознательно ожидаешь. 
Это подсознание уже ворчит о не- 
хватке сцены с Квентином Таранти- 
но, рассказывающим бородатый 
анекдот только в ему свойственной 
манере или еще чего-нибудь в этом 
роде. Родигесу удалось впечат- 
лить, но не удивить. з 
Роберт Родригес показывает 
уровень — словно в настоятельство 
Сильвестру Сталлоне с его очень 
неплохими, но не более ммагзроЙа- 
оп “Неудержимыми”, но собствен- 
ные ранние работы переплюнуть не 
смог. Этому чили несколько не хва- 
тает остроты, в остальном же все в 
полном порядке. В конце концов, 
Мачете не эсэмэсит — Мачете им- 

провизирует. 
Слава Кунцевич 


му 


Но трогают и создают настроение 
— за это и благодарности. 

Фильм без настроения и ат- 
мосферы. Духом болышого города, 
которому признаются в любви ки- 
нематографисты, тут и не пахнет. 

Фильм, появившийся просто 
потому, что кому-то в московской 
кинотусовке очень захотелось 
иметь свой “Париж, я люблю тебя”. 
В общем-то, очередной пародий- 
ный выкидыш российского кино- 
прома, с чем его и поздравляем. 


Слава Кунцевич 


КИНО 


Сербский фильм 


АЯ Е РАД р 


Сцены из жизни за спиной 


Название в оригинале: Эго Ят 


Жанр: шок-арт, снафф 
Режиссер: Срджан Спасоевич 


В ролях: Срджан Тодорович, Сергей Трифунович, Елена Гаврилович, 
Катарина Жутич, Слобадан Бестич, Ана Сакич, Лена Богданович, Люка Ми- 


ЯТОВИЧ 


Продолжительность: 104 минуты 


“Сербский фильм” — это первая 
работа Срджана Спасоевича в кино, 
что непомешалоему сделатьто, что 
не получилось у Младена Джордже- 
вича с его “Жизнью и смертью пор- 
но-банды”, а именно стать знаковой 
для экс-югогославского кинемато- 
графа, показав всему миру, что и в 
Сербии есть маргинальное кино. 
Фильм уже официально запрещен 
во многих странах, кое-где выходит 
в официальный прокат. Но к чему 
мнения чиновников? Поехали. 

Уже давно ушли в прошлое те 
самые времена, когда насилие в 
кино имело явно привязанные 
смысловые потуги. Когда режиссе- 
ры, разрывая начасти в кадречело- 
века, давали явные пассы к своим 
умозаключениям и выводам. Кино 
вроде “Сербского фильма” — это 
авангард маргинального кинемато- 
графа, где от зрителя зависит на- 
много больше, чем от создателя. 
Да и, в конце концов, бессмыслен- 
ное насилие и все отвращение от 
познания низменных порывов че- 
ловеческого существа, показанные 
вне эпатажа, пугают и фрустрируют 
намного сильнее. Хотя работу 
Срджана Спасоевича уже называют 
тем самым эпатажем, каким он и 
бывает: условный штампованный 
рефлекс на все, что касается пока- 
за и обращения к табуированным 
темам; хотя чего греха таить, скан- 
дал фильму только на руку. 


Кино оперирует в большинстве 
своем вашими переживаниями — 
трактовать цель его создания мож- 
но по-разному, как душе с кишеч- 
ником угодно, и любые выводы бу- 
дутабсолютно верными. Режиссер 
на любое мнение лишь покивает 
головой — его выстрел достиг це- 
ли, и вы начали думать. А уж рас- 
смотрели вы высокие социальные 
мотивы или просто находитесь в 
бешенстве от сей трупорезки и 
считаете, что такое следует запре- 
щать, это не суть важно. Но в од- 
ном вы все будете правы: 
“Сербский фильм” — это кино о 
мясе, порно, расчлененке, а уже 
потом — о мировом трагизме и го- 
лодающих детях в Африке. Как у 
Мэттью Стокоу в романе “Коровы”, 
насилие и извращения — это сред- 
ство ведения диалога с аудитори- 
ей, способ перманентно шокиро- 
вать, ввести в особое состояние, 
когда мозг рефлекторно начнет 
трактовать происходящее и пы- 
таться привести увиденное к об- 
щему знаменателю. Кто-то видит 
во всем этом политические моти- 
вы, образ изнасилованной во всех 
возможных формах и позициях 
кассетными бомбами и крылатыми 
ракетами с лейблом "Маае т ЦЗА”, 
апосле окончательно разорванной 
большой политикой покойной 
Югославии. Кто-то тычет пальца- 
ми в толпы онанистов и тех, кто 


ими спекулирует, намекает на “за- 
кон порно” и выказывает мнение 
об отвратительной сущности низ- 
менных инстинктов человека, ве- 
домого неутолимым либидо, кото- 
рому все мало и мало. Иные 
вспомнят про вливание новых 
культурно-демократических цен- 
ностей, ряженых супермаркетов и 
прочего, запиханного в глотки 
обывателям на добровольно-при- 
нудительных началах, на фоне со- 
циального упадка и разлада на- 
родных ценностей. Все эти правды 
опциональны и верны, но истина 
всегда одна: “Сербский фильм” — 
совершенно [сепзоге ое на всю 
больную режиссерскую голову ки- 
но. Не обольщайтесь: если вы смо- 
трите этот фильм, то вы [сеп- 
зогеФ]ый ничуть не меньше Срджа- 
на Спасоевича. 

История о съемках порнофиль- 
ма, который, по задумке автора, 
оборачивается типичным снаф- 
фом, ни в коем разе не является 
триллером или хоррором. Хотя на- 
пряженностью действия и много- 
численными флэшбэками Спасое- 
вичу удается добрую половину 
фильма поддерживать напряжен- 
ную атмосферу, когда до дрожи и 
боли хочется знать, что же будет 
дальше. А дальше действие не сва- 
ливается, но переходит к плано- 
мерному размеренному показу за- 
прещенного. С любителями филь- 


Легенды ночных стражей 


Если ты чего-то не видишь, еще не значит, что этого не существует... 


Оригинальное название: [едепа о!те Сиагап: Тпе Омл огба’Ноое 
Жанр: анимационные приключения 


Режиссер: Зак Снайдер 
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Поначалу факт, что именно 
Снайдер возглавит работу над “Ле- 
гендами ночных стражей”, казался 
либо оговоркой, либо чьей-то не- 
уместной шуткой. Посудите сами. 
Зак Снайдер, автор таких культовых 
картин как “Рассвет мертвецов”, 
"300 спартанцев” и “Хранители”, 
один из самых своеобразных и ви- 
зионерских режиссеров современ- 
ного кинематографа — и вдруг бе- 
рется за детский мультфильм? Нет, 
покорять новые горизонты никогда 
не поздно, но все равно это выгля- 
дело очень смело. Однако теперь, 
уже после выхода картины на боль- 
щие экраны, можно смело сказать, 
что игра стоила свеч. 

“Легенды ночных стражей” явля- 
ется экранизацией одноименного 
цикла книг американской писатель- 
ницы Кэтрин Ласки, вернее, первых 
трех книг серии. Авторы рисуют пе- 
ред зрителями чудесный мир, насе- 
ленный прекрасными созданиями 
— совами, со своими народами, 
обычаями и, разумеется, легенда- 
ми. В центре сюжета — молодой со- 
венок Сорен. Одним не самым при- 
ятным днем его вместе с братом 
Клуудом угораздило упасть с родно- 
го дерева на опасную землю, где их 
тут же схватили странного вида со- 
вы и унесли в рабство в скалах Сант- 
Эголиуса, пристанище мрачного 
клана Чистых, которые жаждут по- 
работить остальные кланы сов и за- 


хватить всю власть в королевстве 
Тито. Однако после череды событий 
Сорену и его новоявленной спутни- 
це Гилфи удается бежать, и теперь 
им предстоит долгий и опасный путь 
через горы и моря, чтобы найти 
Стражей великого древа Га’Хуул, 
легендарных воинов и защитников 
совиного королевства... 

История сама по себе, согласи- 
тесь, весьма проста и ненавязчива 
— все-таки фильм, как и книги, в 


первую очередь ориентирован на 
детей. Зато подача откровенно ра- 
дует. Харизматичные герои застав- 
ляют переживать все события вме- 
сте с ними, через их уста до ребен- 
ка доходят старые добрые пропис- 
ные истины, вроде “о герое судят 
по поступкам” и т.п. Юмора и шуток 
немного, зато они обычно очень к 
месту. Однако есть и один весьма 
серьезный минус: “Легенды” рас- 
считаны в первую очередь на тех, 
кто знаком с книжным первоисточ- 
ником, а таковых в нашей стране, 
уверен, не так уж и много. Все дело 
в том, что в рамках одного конкрет- 
но взятого мультфильма многие 
образы персонажей в итоге так и 
остались нераскрытыми. И пускай в 
дальнейшей истории эти герои еще 


мов ужасов “Сербский филым” вы- 
кидывает ту же шутку, что и “Хос- 
тел” Эли Рота пятилетку назад: 
можно быть сколько угодно подко- 
ванным просмотром современных 
работ в жанре, но зажмуриваться 
при просмотре. Где обыкновенный 
хоррор норовит подкрасться со 
спины или громко крикнуть прямо в 
ухо “Бу!, Спасоевич берет зрителя 
за руку и спокойно ведет за собой, 
весьма открыто демонстрируя сце- 
ну совокупления с обезглавленным 
трупом — и дальше по музею сек- 
суально изощренных психозов че- 
ловеческого разума. Демонстра- 
ция половых органов крупным пла- 
ном, натуралистичные сцены бес- 
смысленного тошнотворного со- 
ития, зоофилия, некрофилия, ин- 
цест, отрезание конечностей и 
разбивание голов — у этого филь- 
ма вообще нет запретных тем, но 
они играют свою главенствующую 
роль отнюдь не только в роли ин- 
струмента скандала. Всем этим да 
еще исконно маргинальной недо- 
сказанностью, как тот момент на 
старте, когда маленький мальчик 
смотрит порнофильм с участием 
своего отца, обеспечивается мощ- 
ное психологическое давление, со- 
здавая уникальную атмосферу от- 
вратительной неудержимой обре- 
ченности и полнейшей безысход- 
ности перед торжеством низмен- 
ного над возвышенным. Неплохо- 


ого-го как покажут себя — в “Леген- 
дах” тот же Сумрак или Иглантина 
выглядят притянутыми за уши. 

Но что захватывает с первых же 
кадров и не отпускает до самого фи- 
нала, так это визуальная составляю- 
щая картины. “Легенды” в этом пла- 
не — настоящее пиршество для 
глаз. До мельчайшего перышка про- 
рисованные персонажи, восхити- 
тельные пейзажи, захватывающие 
дух полеты под шикарный музыкаль- 
ный аккомпанемент композитора 
Дэвида Хиршфелдера — это вы за- 
будете ещенескоро. Невольно вспо- 
минаешь “Властелина колец” Джек- 
сона, даже тематика отчасти схожа. 
Однако фирменная снайдеровская 
брутальность временами дает о се- 
бе знать, особенно ближе к концу 


му визуальному ряду содействует и 
музыкальное сопровождение, ко- 
торое своей игрой на контрастахне 
изобретает ничего нового, но скач- 
ки отпривычного сербского саунда 
на манер Горана Бреговича к шу- 
мовому безумию а-ля Тома Бан- 
гальте вписываются в происходя- 
щее просто идеально — мой пер- 
сональный поклон Джордже Миль- 
еновичу. 

Первым же своим фильмом 
Срджан низвергает себя на дно 
маргинального кинематографа. 
Где-то между Беттергрейтом и Хе- 
сусом Франко. И как бы те, что ве- 
личают себя истинными ценителя- 
ми маргинального кино, ни озвучи- 
вали мнение, мол, шок-арк уже не 
тот, и ни упоминали Михаэля Хане- 
ке и Пьера Паоло Пазолини всуе, 
именно картины вроде “Хостела” и 
“Сербского фильма” являются зна- 
меносцами в этом жанре, выдавая 
ему приставку “нео”. Впечатлитель- 
ным особам и людям со слабой пи- 
щеварительной системой просьба 
не беспокоиться. 

Как бы то ни было, “Сербский 
фильм” исполняет очень важную 
общественную роль — напоминает 
нам, что проблемы, скрывающиеся 
за табу, не перестают существо- 
вать, если мы поворачиваемся к 
ним спиной. 


Слава Кунцевич 


ленты. Ну и, разумеется, нельзя за- 
бывать и о повсеместном использо- 
вании излюбленного режиссером 
Эю-тпо, смакующем каждый удоб- 
ный моменты и каждую деталь. Мас- 
терская работа, ничего не скажешь. 
Уже хотя бы ради этого “Леген- 
ды ночных стражей” стоит посмот- 
реть. Неизвестно, что двигало Снай- 
дером при выборе этого мульт- 
фильма, но результат вышел очень 
стоящим. Дети будут просто в вос- 
торге, взрослым тоже есть на что 
посмотреть, ну а сюжетные недора- 
ботки, возможно, будут исправлены 
в продолжении, которому, скорее 
всего, быть. Так почему бы не насла- 
диться чудесами на виражах? 


Алексей Апанасевич 


РАДОСТЬ ЧТЕНИЯ 


Хазарский 
словарь 


Книга: Милорад Павич, “Хазар- 
ский словарь” 
Издание: “Амфора”, супероб- 
ложка, 448 стр., 2010 год 
Жанр: роман-лексикон, роман- 
мистификация 
‚ “Если движешься в том направ- 
лении, в котором твой страх растет, 
значит, ты на правильном пути”. 
Милорад Павич, роман 
“Последняя любовь 
в Константинополе” 


30 ноября 2009 года из жизни 
ушел величайший прозаик совре- 


менности, яркий представитель 
постмодернизма и магического ре- 
ализма, выдающийся специалист 
по барокко и поэзии символизма, 
сербский писатель Милорад Павич. 
Поэт, преподаватель (в том числе и 
в легендарной Сорбонне), литера- 
туровед, выдающийся специалист 
по сербской истории, переводчик, 
наставник Савы Дамянова, критик, 
номинант на Нобелевскую премию 
по литературе 2004, уступивший ее 
Эльфриде Елинек, — регалии мож- 
но перечислять долго, но незачем. 
Начну с того, что роман-лексикон 
“Хазарский словарь” принес Павичу 
всемирную известность, став бест- 
селлером во многих странах мира. 
Это одно из самых необычных и 
противоречивых литературных про- 
изведений нашего времени. 

Существуют две версии “Хазар- 
ского словаря” — мужская и жен- 
ская. Разница между ними — один 
абзац, поэтому на впечатление от 
прочтения различия особого влия- 
ния не окажут, но и смысла своего 
не теряют: мужчинам — мужскую, 
женщинам — женскую. К теме по- 
лов Павич вернется еще не раз, 
фактически, в каждом последую- 
щем своем произведении он так 
или иначе будет касаться ее, про- 
ливать свет, чуть-чуть раскрывать. 
Извечная тема “мужское-женское” 
играет старыми-новыми красками 
удивительной общности, исконной 
красоты, искренней любви и вза- 
имодополнения, а версии “Хазар- 
ского словаря” — это как обручаль- 
ные кольца: мужчинам — мужское, 
женщинам — женское. 


Будучи ярким представителем 
литературы постмодернизма, “Ха- 
зарский словарь” начисто лишен 
сюжетной линии в привычном по- 
нимании классической модели по- 
вествования. Роман исполнен в ви- 
де трех независимых зарисовок о 
центральной теме произведения — 
выборе древними хазарами своей 
религии: красная книга — христи- 
анство, зеленая — ислам, желтая — 
иудаизм. Читать в любом порядке 
— в лучших традициях постмодер- 
низма читатель сам принимает уча- 
стие в создании произведения, сам 
связывает гипертекст узелками 
связей — сам, все сам. 

Роман-мистификация — и, не- 
смотря на историческую подопле- 
ку, детали которой скрыты за дав- 
ностью веков, Павич описывает ис- 
торию своей фантазии писателя. 
Вымышленные персонажи, подаю- 
щиеся как исторические, вымыш- 
ленные события, подающиеся как 
исторические, вымышленные куль- 
тура, быт, традиции хазар, подаю- 
щиеся как исторические, — в “Ха- 
зарском словаре” автор не пытает- 
ся водить читателя за нос, а описы- 
вает, как оно могло быть. 

Уникальный, ни счем не сравни- 
мый стиль Павича дает о себе знать 
сразу: удивительная легкость вос- 
приятия весьма тяжелой формы 
языка, поразительная легкость и 
поэтичность форм, блестящие ме- 
тафоры и красочные эпитеты — это 
все о нем и о “Хазарском словаре”. 
Тот случай, когда ту или иную фра- 
зу, какое-то описание хочется сма- 
ковать на языке долго. Тот случай, 
когда к прочитанным каскадам тек- 
ста возвращается и смотришь на 
них по-новому. Тот случай, когда 
книга опускается, а задумчивый 
взгляд направляется в потолок. Из- 
ящная словесность в одном из луч- 
ших ее проявлений, задорно сме- 
шанная с изучением как окружаю- 
щего мира, так и человеческого су- 
щества. Очаровательное графо- 
манство о высоких и низких матери- 
ях, чувствах, историях — обо всем. 

Часто заходят разговоры по по- 
воду экранизаций произведений 
Павича. Даже больше: в настоящее 
время их существует ровно две — 
“Византийская синева” Драгана 
Маринковича и "Красная королева” 
Мирослава Меджимуреца, и обе 
далеко не самые удачные. Когда с 
вопросом о фильмах по произведе- 
ниям писателя обратились к выда- 
ющемуся сербскому режиссеру 
Эмиру Кустурице, он дал абсолют- 
но верный ответ: экранизировать 
Павича невозможно. 


Каин 


Книга: Жозе Сарамаго, “Каин” 

Издание: ЭКСМО, твердый пе- 
реплет, 240 стр., 2010 год 

Жанр: метафизическая эпопея 

Жозе Сарамаго — один из яр- 
чайших представителей современ- 
ной литературы, неутомимый мыс- 
литель, признанный миллионами, 
обладатель Нобелевской премии 
по литературе 1998 года, великий 
человек. Выходец из крестьянской 


ПОСЛЕДНИЙ РСА 
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семьи в нищей в то время Португа- 
лии, не имевший даже среднего об- 
разования, он, много читавший и 
самостоятельно изучавший иност- 
ранные языки, посвятил свою 
жизнь не столько искусству изящ- 
ной словесности, сколько интел- 
лектуальному и моральному служе- 
нию человечеству. Атеист, комму- 
нист, политический обозреватель 
“Оапо ае Монаа$” после Револю- 
ции красных гвоздик и падения фа- 
шистского режима Марселу Каэта- 
ну, стартовавший в 1947 году с кни- 
гой “Грешная земля”, в 1976 он 
полностью перевел свою деятель- 
ность в созвездие литературы. “Ка- 
ин” — это последняя книга велико- 
го прозаика современности. 

Идейно это очередная фантас- 
магорическая вариация трактовки 
библейских догматов в традиции 
его же “Евангелие от Иисуса”, за 
которую, как считается, писатель и 
был удостоен Нобелевской пре- 
мии. Миф о Авелеи Каине на новый 
лад, где герои обзаводятся новыми 
характерами, новыми первопричи- 
нами, новыми жизнями. И немного 
больше: в “Каине” так или иначе 
проскакивает большая часть ле- 
генд Ветхого Завета в виде дорож- 
ных историй, путевых заметок: не- 
прикаянно странствующий каин 
становится свидетелем многих со- 
бытий, от вселенского потопа до 
агонии в пепле Содома и Гоморры. 
И все отталкиваясь от постулата, 
окрашенного в ироничные тона: бог 
— всеблагой, каин — проклятый. 
Иначе говоря: бог — существо, со- 
вершенно не отвечающее за свои 
поступки и проступки, каин — чело- 
век, просто человек. 

Если кто не знает, то в странах, 
где действуют законы Шариата, 
атеистов казнят. В более человеко- 
любивой, но насквозь религиозной 
Португалии, конечно, не так, но 
большую часть жизни Сарамаго 
провел вкуда более светской Испа- 
нии. Удивительное хирургическое 
вмешательство в вопросы веры от 
закоренелого коммуниста вновь 
дает возможность всем взглянуть 
на нее под новым углом — и ника- 
кого срывания покровов и морали- 
заторских откровений. Как любой 
атеист, Жозе во многое верит, он 
из числатех, кому проповедь о том, 
что бог в каждом сердце, не нужна 
для того, чтобы это сердце полю- 
бить, этому сердцу сострадать. И 
половина его читателей исходит из 
того же. Сарамаго приглашает к 


чтению и ярых христиан, не из чис- 
ла ортодоксов, которые верят не 
потому, что верят, а потому, что на- 
до, христиан, умеющих мыслить, 
думать, иронизировать вместе с 
автором. Книга, несмотря на опас- 
ную для мирового идиотизма тему, 
толерантна абсолютно. Хотя для 
кого-то и карикатуры — глумление 
над, верой; таким сразу мимо и от 
ворот поворот. Сарамаго вещает о 
главном: вопросы веры должны ос- 
таваться вопросами веры, неваж- 
но, какого она рода и начто направ- 
лена; торжество человеческого ра- 
венства и идеалов гуманизма. 

Я не зря в рецензии писал име- 
на героев исключительно с пропис- 
ной литеры — так же поступил и Са- 
рамаго в своей книге, стараясь со- 
вершенно обезличить персонажей, 
дать им намеки истинной природы, 
объяснить их деяния законами лич- 
ности. И это удивительным обра- 
зом сплетается с уникальным сти- 
лем писателя. Удивительно мону- 
ментальный, монолитный стиль по- 
вествования автора вновь совер- 
шенно легкий — это Сарамаго. Ма- 
лофрагментированный текст тра- 
диционно лишен делений на главы 
и даже тире — неразрывное повес- 
твование, скрепленное лишь точка- 
мии запятыми. При этом остающе- 
еся хорошим образчиком изящной 
словесности. 

При написании “Каина” Жозе 
Сарамаго перевалило уже за вось- 
мой десяток, поэтому книга про- 
сто-таки изобилует любованием 
жизни, наслаждением от каждого 
его момента, истинными красота- 
ми каждой привычной мелочи. Ода 
жизни. Жозе Сарамаго не стало 18 
июня этого года. 


У нас всегда 
будет Париж 


Книга: Рэй Брэдбери, “У нас 
всегда будет Париж” 

Издание: ЭКСМО, твердый пе- 
реплет, 256 стр., 2010 год 

Жанр: лирико-эксцентричные 


рассказы 


М ПРЕ УЛЬНЬХЙ Ы СЗО 


22 августа этого года ровно 90 
лет исполнилось великому писате- 
лю, знаменосцу американской ли- 
тературы, последнему сказочнику 
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современной прозы и попросту ге- 
нию Рэю Брэдбери. 

Имеет ли смысл много писать о 
Брэдбери? Имеет, но не сейчас. 
Многие ошибочно продолжают 
именовать его фантастом, он сам 
себя — сказочником, а в теории ли- 
тературы имеется такое понятие 
как внежанровая проза. 

Сборник “У нас всегда будет 
Париж” — это двадцать два расска- 
за, впервые публикующиеся на рус- 
ском языке. 

Двадцать два новых рассказа 
мазстро, двадцать две прекрасные 
трагичные и лиричные зарисовки 
на тему всего, два десятка и еще 
две несравненных истории о жизни 
и жизнях. 

Что такое рассказы от Рэя 
Брэдбери — это не описывается 
словами критики, а читается в его 
сборниках. Величайший мастер ко- 
ротких зарисовок. Не развлека- 
тельные, они целиком и полностью 
отданы жерновам человеческого 
восприятия: острая драма чарую- 
щей красоты жизненных материй, 
детские мечтания поколений, пси- 
хологические моменты бытия. По- 
строенные на диалогах и моноло- 
гах. Минимум действия — макси- 
мальная доза тягуче-легкой пара- 
доксальной атмосферы. 

Практически лишенные сюже- 
тов или лишенные их полностью, 
рассказы из сборника “У нас всег- 
да будет Париж” играют на настро- 
ении, на переживании, на участии. 
Ставка на метафоры и отсутствие 
внимания к деталям напоминают 
сплошные мазки импрессионис- 
тов, а легкая, лирическая душа 
произведений всегда касается 
улыбки: радостной, грустной, тос- 
кливой, счастливой — словом, лю- 
бой. 

Брэдбери не спешит делиться 
ни жизненным опытом, ни яркими 
откровениями, нет. Творчество пи- 
сателя всегда выделяло отсутствие 
самого автора — никакого морали- 
заторства, никаких выводов, ника- 
ких традиций, он позволяет нам са- 
мим решать, когда плакать, а когда 
смеяться. Его роль — это рассказ- 
чик, истории которого создают не- 
обходимый эмоциональный фон, 
монолитную стену бытия. 

У сборника “У нас всегда будет 
Париж” два автора: один наблюда- 
ет, другой записывает. 

Лекарство для меланхолии. Но- 
веллы, которые не могут не растро- 
гать. 

Перенесший несколько сердеч- 
ных приступов, практически ли- 
шенный возможности нормально 
передвигаться, потерявший зрение 
на один глаз и получивший паралич 
на правую руку, Рэй продолжает 
писать. И незадолго до своего юби- 
лея он сдал в издательство руко- 
пись своего нового сборника рас- 
сказов, который выйдет в оригина- 
ле ближе к рождеству. 

Сборник идеально подходит как 
поклонникам творчества Рэя Брэд- 
бери, так и читателям, не знакомым 
сним вообще. 

Аунас всегда будет Париж! 


Слава Кунцевич 


Релизы 


Отслеживая октябрьские релизы, хотелось натурально 
хвататься за голову: самая пора для чтения, а достойных но- 
винок — раз, два и обчелся. Нет, с переизданиями все в по- 
рядке: Кортасар, Фаулз, Голдинг, Хаксли, По, Верн. А вот с 
новинками — считайте сами. 

Первого издания на русском языке удостоился роман ве- 
ликого Жозе Сарамаго “Книга имен” в серии “Интеллекту- 
альный бестселлер”, в ней же вышел любопытный сборник 
Рэя Брэдбери “И грянул гром: 100 рассказов”, состав- 
ленный из зарисовок из прочих его сборников, не считая че- 
тырех, впервые переведенных на великий и могучий, а также 
роман “Дондог” Антуана Володина — любители высокой 
прозы отдыхают. 

Вслед за ними отправляются и фанаты фантастики: вы- 
шла пятая книга из цикла “Плоский мир” — “Вор времени” 
Терри Пратчетта, а также сборник романов Филипа Дика 
под названием “Свободное радио Альбемута”. Можно от- 
метить и любопытные издания Нила Геймана — графичес- 
кую новеллу “1602” и подарочное, с иллюстрациями 
Чарльза Весса издание сказки “Звездная пыль. Романти- 
ческая история, случившаяся в Волшебной Стране”. 
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ОХОТНИКИ 37 СЧАСТЬЕМ 


Авот зато туалетной бумаги можно запастись хоть на слу- 
чай атомной войны, зомби-апокалипсиса или запуска боль- 
шюого адронного коллайдера. “Звездные войны” — конечно, 
знаковая космоопера, но черт знает какой по очереди роман 
“по мотивам” Майкла Кьюб-Макдоуэлла “Проверка на 
Тирана” — это уже перебор. Но это еще ладно, считайте. 
Цикл “Этногенез": “Армагеддон. Книга 2. Зона 51” Юрия 


Бурносова и “Пираты. Остров демона” Игоря Пронина. 
Цикл “5-Т.А.[.К.Е.В.”: “Штык” тандема Романа Куликова и 
Ежи Тумановского, “С.Х.В.А.Т.К.А.” Андрея Левицкого и 
“Охотники за счастьем” Александра Вороненко. “Все- 
ленная “Метро 2033”: “Метро 2033. Север” Андрея Буто- 
рина, а “Зона смерти” — “Допрос с пристрастием” Федо- 
ра Березина. “МЕМ/В.Е.А.Ё 1.Т.У.”, похоже, загибается, ноей 
на смену спешит серия “Технотьма”: “Джагер” Андрея Ле- 
вицкого и Алексея Бобла. О чем цикл — мрачное будущее, 
тоталитаризм, мутанты, все дела. Думаете, хуже уже некуда? 
О нет, издательство ЭКСМО запускает новую серию “Русская 
фантастика”, которую венчает книга Александра Афанась- 
ева “Бремя империи”. Процитирую аннотацию: “Начало 
девяностых годов двадцатого века. Российская Империя, 
раскинувшаяся от Северного Ледовитого океана до Среди- 
земного моря, подвергается нападению исламских фунда- 
менталистов, одним из главарей которых является Осама 
Бен Ладен. Имперские спецслужбы принимают решение от- 
ветить террором на террор, только в отличие от мусульман- 
ских фанатиков их цель — не мирное население, а главари 
бандформирований”. Без комментариев. 


Слава Кунцевич 


ЕЛЕЗНЫЕ НОВОС 


Новые ноутбуки 
от Арше 


На октябрьском мероприятии 
Васк 1ю Ме Мас компания Арре 
представила несколько интерес- 
ных новинок. Среди прочего публи- 
ке официально были представлены 
11,6-и 13,3-дюймовые лэптопы из 
линейки МасВоок Ат. Макбуки с 
диагональю экрана в 11,6 дюйма 
могут трудиться в автономном ре- 
жиме ‘около 5 часов. 13,3-люймо- 
вые лэптопы проработают на од- 
ном заряде аккумулятора до 7 ча- 
сов. 

Одна из изюминок новых моде- 
лей: в их корпусах для хранения 
данных размещены $$0-накопите- 
ли — иникаких привычных жестких 
дисков. А корпуса моделей стали 
еще тоныше и легче, чем у их пред- 
шественниц. 

Объем оперативной памяти у 
обоих новых макбуков равняется 2 
Гб. Оба лэптопа также снабжены 
видеокартой ММОГА СеРогсе 320М. 
Модель с экраном диагональю в 
11,6 дюйма оснащается процессо- 
ром и\е! Соге 2 Био, тактовая час- 
тота которого равняется 1,4 ГГц, а 
емкость ее 5$)-накопителя со- 
ставляет 64 Гб. В продаже такая 
модель будет распространяться за 
$1000. 13,3-дюймовый лэптоп же 
будет стоить около $1300-1600. 
Этот МасВоок Аг укомплектован 
процессором с частотой 1,86 ГГц и 
накопителем, объем которого со- 
ставляет 128-256 Гб. 

Учитывая, каким высоким спро- 
сом пользуются многие продукты 
Арре, можно предположить, что и 
новенькие “МакБуки” обязательно 
найдут своего покупателя. 


“Хищник” от АегоСоо! 


Компания АегоСос/ в октябре 
продемонстрировала новый про- 
цессорный корпус. Новинка, на- 
званная ее создателями 
ХРгейаог, ориентирована, прежде 
всего, на геймерскую аудиторию. 
Дизайнеры корпуса вдохновлялись 
фильмами знаменитой линейки 
“Хищник” (Ргедаюг). Сам корпус 
сделан из японской стали ЗЕСС, 
толщина которой в различных мес- 
тах составляет от 0,8 до 1 мм. В 
продаже будут предлагаться моде- 
ли ХРгедаюг Васк ед\юп (корпус 
черного цвета) иХРгедаюг Ем! Васк 
ед оп (во “внешности” этого вари- 
анта преобладают черный и оран- 
жевый цвета). 

Помимо интересного дизайна, 
ХРгедаог обладает и некоторыми 
другими достоинствами. В его ко- 
зырях — поддержка до шести НОО 
или 550-накопителей. Кроме то- 
го, вы запросто можете устано- 
вить в данный корпус видеокарту 
до 330 мм в длину, а также — ма- 
теринскую плату формфактора 
ХЕ-АТХ. Для охлаждения “внут- 


ренностей” ХРгедаюг предусмат- 
ривается аж восемь вентилято- 
ров, управлять которыми можно с 
помощью двух встроенных конт- 
роллеров. Поддержка устройств 
УЗВ 3.0 в данном корпусе также 
имеется. 

По какой именно цене в прода- 
же будут распространяться корпу- 
са ХРгедаюг, пока не известно. 


НР Зае маячит 
на горизонте 


Планшетник НР Зе, который 
все успели десять раз благополуч- 
но похоронить, оказывается, жив- 
здоров. Как недавно поведали 
представители НР, ожидать выхода 
устройства в продажу нам остается 
недолго (но сколько именно — не 
сказали). На вооружении НР Зае 
находится дисплей, диагональ ко- 
торого составляет 8,9 дюйма. Кро- 
ме того, на вооружении компактно- 
го компьютера находится процес- 
сор с частотой 1,86 ГГц, а также 2 
Гб оперативной памяти. Для хране- 
ния файлов предусмотрен $$0-на- 
копитель, емкость которого состав- 
ляет 64 Гб. 


В НР Зае имеется сразу две 
камеры. УСА-камера, расположен- 
ная по фронту, предназначена для 
видеообщения. На задней же пане- 
ли устройства нашлось место для 
трехмегапиксельной камеры. 

Как утверждает производитель, 
новый планшетный компьютер ори- 
ентирован на серьезных деловых 
людей — именно поэтому, вероят- 
но, он оснащается операционной 
системой МсгозоН \М/Ипдом$ 7 
Рго!еззюпа|. 


Телефон в стиле 
Р!ауЗЧаНоп РойаШе 


В октябре появилось много са- 
мой разной информации относи- 
тельно так называемого 
РауЗ4аНоп РНопе — модели 
Рау Завоп РойаЫе, оснащенной 
возможностями мобильного теле- 
фона. 

До сих пор, правда, не извест- 
но, на самом ли деле это будет 
приставка. Некоторые источники 
утверждают, что Зопу готовит са- 
мый обычный телефон, разве что 
обладающий дизайном в’стиле 
РЗР. 


Уже известно, что девайс будет 
комплектоваться сенсорной пане- 
лью и клавиатурой, выезжающей 
из-под корпуса тогда, когда она 
понадобится пользователю — так 
обычно делается в телефонах- 


слайдерах. По неподтвержденной ` 


пока информации, в РауЗаНоп 
РКопе будет процессор с тактовой 
частотой 1 ГГц, а объем оператив- 
ной памяти устройства составит 
512 Мб. Размер диагонали устрой- 
ства будет составлять 3,7-4,1 дюй- 
ма. Ожидается, что операционной 
системой для нового телефона 
станет Сооде Апагоя 3.0, в кото- 
рой также будет предусмотрен до- 
ступ к онлайновой торговой лавке 
Зопу Майерасе. РауЗаНоп РБопе 
будет выпускаться под брендом 
Зопу Ейс$$оп, релиз устройства 
должен состояться до конца теку- 
щего года. 

Мы же на всякий случай напо- 
мним, что без официального под- 
тверждения Зопу вся изложенная 
выше информация остается не бо- 
лее чем слухами. 


Две новые видеокарты 


Второй осенний месяц принес 
новости о двух новых видеокартах. 
Одна из этих новинок получила на- 
звание СеРогсе СТХ 580. Извест- 
но о ней стало благодаря снимкам 
устройства, опубликованным на ки- 
тайском сайте РСшШе. Собственно, 
фотографии не очень хорошего ка- 
чества — это все, что известно о 
новой видеокарте. По-видимому, 
фотоснимки сделаны на одной из 
закрытых презентаций компании 
ММО. 

О характеристиках устройства 
китайцы ничего не рассказали — 
обмолвились лишь, что в устрой- 
стве используется графический 
процессор СЕ110, который в рабо- 
те задействует 512 шейдерных 
процессоров. СЕ11О — всего лишь 
кодовое название чипа, как он бу- 
дет именоваться на самом деле — 
пока не известно. 

Вторая новинка в мире видео- 
карт носит название Вадеоп 
НО6970. О самой видеокарте ин- 
тернет-сплетни говорят, что это — 
самый мощный на сегодняшний 
день графический процессор от 
АМО. 

Слухи также утверждают, что на 
тестирование уже отправлены пер- 
вые образцы чипа Саутап ХТ, кото- 
рый станет основой для данной ви- 
деокарты. Что ж, для геймеров но- 
вости очень хорошие — ожидаем 
новой информации. . 


Восса! Агло — 
клавиатура 
для геймеров 


Восса{ в октябре официально 
анонсировала клавиатуру Агуо, 
ориентированную в первую оче- 
редь на любителей виртуальных 
развлечений. Сразу бросается в 
глаза, что Агуо значительно мень- 
ше, чем клавиатуры стандартных 
размеров. Уменьшения размеров 
разработчики смогли достичь, со- 
единив клавиши-”стрелки” с циф- 
ровым блоком Мип1 Рад. Для облег- 
чения работы со “стрелками” в не- 
освещенном помещении или в тем- 
ное время суток разработчики ре- 
шили снабдить их подсветкой. 
Имеется несколько режимов рабо- 
ты, переключаться между которы- 
ми можно благодаря клавише 
Моде, расположенной в правой 
верхней части клавиатуры. 

Ну, и не будем забывать, что 
клавиатура у нас — игроманская. 
Под клавишей “Зрасе” размещены 
три дополнительные кнопки, кото- 
рые рассчитаны на поклонников 
шутеров и онлайновых развлече- 
ний. В продаже в клавиатура Восса{ 
'Апю доступна с октября. 


Охлаждающая 
подставка для ноутбука 
от Сооег Маег 


МоеРа! ЦЗ — такое название 
получила новая подставка для ноут- 
буков, представленная недавно 
компанией Сооег Мазег. Самая 
главная особенность этого девай- 
са: он обладает системой вентиля- 
ции, которую можно настроить под, 
конкретный ноутбук. Не секрет 
ведь, что ноутбуки от различных 
производителей и нагреваться мо- 
гут по-разному. А с МоеРа! ЦЗ вы 
можете отрегулировать систему 
вентиляции наиболее оптималь- 
ным образом. 

Другая изюминка устройства: 
оно может служить дополнитель- 
ной защитой для мобильного ком- 
пьютера, поскольку подставку за- 
просто можно использовать в каче- 
стве футляра для ноутбука. Перево- 
зить лэптоп вы можете прямо внут- 
ри нее. 

Устройство обладает тремя 
вентиляторами, причем во власти 
пользователя — вручную отрегули- 
ровать их скорость вращения. 
Электропитание девайса осущест- 
вляется с помощью ИЗВ-входа. 


Аех5 


НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


Игровой контроллер Р/ауз(авоп Моуе 


Кто бы мог сомневаться, что выход в не таком уж и далеком 2006- 
м году приставки Мицепао М с ее действительно оригинальным 
контроллером М: Ветоте оторвету тогдашних монстров игровой ин- 
дустрии Зопу и МсгозоЁ довольно большой кусок пирога. При этом 
многие молодые геймеры и понятия не имеют, что еще в далекие 
80-е компания Мицепдо уже заложила в свои домашние игровые 
консоли первые принципы “контроллера движений”. Помните кон- 
соль, продававшуюся унас под маркой Эепду? Пистолет для отстре- 
ла виртуальных уток и летающих тарелочек на экране телевизора 
там вообще прилагался в стандартном комплекте и имел для под- 
ключения отдельный порт. Сложно поверить, но даже сегодня ки- 
тайские клоны этой консоли все еще продаются нарынках и активно 
раскупаются любителями модерна и желающими устроить себе не- 
дорогой домашний тир. Так что сотрудники компании Ми\епдо, в от- 
личие от своих конкурентов, всегда знали, что игроку в первую оче- 
редь должно быть интересно именно играть в игру, а не только рас- 
сматривать ее, восхищаясь шикарной графикой и потрясающими 
спецэффектами. Возможно, именно поэтому главным достоин- 
ством М! всегда были даже не столько игры, сколько то, чем вы бу- 


дете в них играть. 


Обидным для конкурентов ста- 
ло и то, что, фактически, на разра- 
ботку этой консоли было затрачено 
минимум средств, и у нее, если 
сравнивать с конкурентами, была 
слабая рекламная кампания. Все 
сделала сама идея нового контрол- 
лера. Должно было пройти 4 года, 
пока Зопу и Мюго$ойЙ наконец-то 
образумились и другими глазами 
посмотрели на консоль конкурента. 
Так в новостях и появились анонсы 
проектов Рау {айНоп Моуе от Зопу и 
КтесЕ от Мюгозой. К слову, как и 
УМ, которая изначально называ- 
лась ВемоШюп, Моуе и Ктес!носи- 
ли рабочие названия Агс и Ргоес{ 
М№а1а!. Однако спустя некоторое 
время оба проекта были переиме- 
нованы — итекущей осенью гейме- 
ры наконец-то получили возмож- 
ность понять, что именно разработ- 
чики способны предложить для то- 
го, чтобы окончательно “порвать” 
консоль от Мищепао. Первой на ры- 
нок вышла примочка от $опу, по- 
этому в данном обзоре мы рассмо- 
трим именно ее. 

Как и в М, помимо основного 
контроллера Моуе Мобоп, в ряде 
игр производители рекомендуют 
применять еще один контроллер — 
Моме Мамдабоп, который, в прин- 
ципе, на первых порах может заме- 
нить и стандартный геймпад 
Очца воск 3. Правда, заменить он 
его может лишь функционально: 
держать геймпад, одной рукой все- 
таки не очень удобно, особенно во 
время активной игры. К основному 
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Компания СетЫта, похоже, 
вошла во вкус. Во всяком слу- 
чае, свои мультимедийные аку- 
стические системы она штампу- 
`ет, прямо как горячие пирожки. 
И очередной комплект акустики 
под названием Сетыжа \/С$- 
216, вышедший из сборочных 
цехов этого производителя, уже 
с первого взгляда внушает ува- 
жение. 

Несмотря на ряд признаков 
бюджетности, главным из которых 
является, несомненно, скромная, 
особенно для трифоники, цена в 
30 у.е., в общем и целом акустика 
\М/СЗ-216 очень радует не только 
превосходным внешним видом, 
качеством сборки и материалов, 
но и неплохим звучанием, о кото- 
ром чуть ниже. А пока давайте по- 
смотрим, что производители ре- 
шили оценить в три десятка дол- 
ларов, аккуратно уложив в картон- 
ную коробку: два сателлита, саб- 
вуфер, сигнальный кабель с разъ- 
емами 3,5 мм и маленький мануал 
по подключению. Хотя, признать- 
ся, последний особенно и не ну- 
жен: воткнуть четыре штекера в 
четыре подписанных разъема на 
сабвуфере сложно только с закры- 
тыми глазами. Вот, собственно, и 
все, хотя большего ожидать от 
простой мультимедийной акусти- 


дополнительный контроллер под- 
соединяется через Вмеюот. В ос- 
новной комплект, так называемый 
Моуе З4ацег Раск, входят: контрол- 
лер Моуе Мовоп Сотто!ег, камера 
Рау авоп Еуе, ремешок для креп- 
ления на руку, диск с демо-версия- 
ми игр и инструкциями, небольшой 
бумажный мануал. Ели у вас уже 
есть камера для РауЗавоп 3, есть 
смысл приобрести только контрол- 
лер — это обойдется дешевле. К 
примеру, комплект Моуе Звацег 
Раск стоит сегодня примерно 95 
у.е., контроллер Моуе МоНоп 
Сотто[егв отдельности — 52 у.е., а 
дополнительный манипулятор 
Моуе Мамдавоп Сотгойег — и во- 
все менее 40 у.е. 

Само собой, за исключением 
камеры, все компоненты беспро- 
водные и для подзарядки аккумуля- 
торов используют обычный ЦЗВ- 
разъем консоли. 

Стоит признать, дизайнеры яв- 
но очень серьезно поработали над 
внешним видом и и конструкцией 
РауЗ{аноп Моуе. В руке эта штука 
лежит просто превосходно, и, если 
бы не легкомысленный резиновый 
набалдашник в виде белого шара, 
который может светиться одним из 
четырех цветов, можно было бы 
представить, что у вас в руках на- 
стоящий джедайский световой 
меч. В отличие от манипулятора от 
ММ, рукоятка Рау {авоп Моуе не 
имеет углов. Она цилиндрическая, 
а органы управления расположены 
максимально эргономично, во вся- 


ки, пусть и трехкомпонентной, не 
стоило. 

Заявленная производителем 
суммарная мощность всей системы 
составляет 17 Ватт. Из них 9 выдает 
динамик сабвуфера, а остальные 8 
— сателлиты, по 4 Ватга на каждый 
канал. Как вы понимаете, ожидать 
при такой мощности, что колонки 
будут занимать много места, не 
приходится. Таки естьна самом де- 
ле. Кроме сателлитов, на столе мо- 
жет поместиться даже сабвуфер, 
тем более что его присутствие мо- 
жет оказаться вполне оправданным 
хотя бы потому, что основной орган 
управления, регулятор громкости, 
находится как раз на нем. 

Оправдывая бюджетность всей 
системы, конструкторы сделали 
оба сателлита Сетьта М/С$-216 не 
деревянными, а пластиковыми. Од- 
нако существенного влияния на ка- 
чество звука это не оказало. Плас- 
тик очень плотный и довольно тол- 
стый, так что вредной резонации, 
выраженной в дрожании звука, не 
отмечается даже на высоких уров- 
нях громкости. 

Для защиты от повреждений 
широкополосные динамики сател- 
литов закрыты сетками из черной 
акустической ткани. Чтобы улуч- 
шить внешний вид колонок, дизай- 
неры добавили в их оформление 


ком случае — с точки зрения дизай- 
неров. Несмотря на то, что Моуе 
очень хорошо лежит как в правой, 
так и в левой руке, в ряде игр появ- 
ляется рекомендация держать его 
именно в правой — для большей 
реалистичности движений персо- 
нажа на экране. Немного нечестно 
по отношению к левшам, но тут уж 
ничего не поделаешь: манипулято- 
ры для левшей — не редкость, но 
вот специальных игр для них все- 
таки не делают. 

Несмотря на общую конструк- 
тивную схожесть, кнопок управле- 
ния на Мо\уе не в пример больше, 
чем на М! Ветое. Прямо под боль- 
шим пальцем имеется классичес- 
кая четверка клавиш, знакомая лю- 
бому фанату Рау авоп. Кроме то- 
го, тут же находится многофункци- 
ональная клавиша Рауайоп, уни- 
кальная кнопка Моуе и, наконец, 
индикатор состояния контроллера. 
По бокам рукоятки расположились 
кнопки З@ес! и Зап, а под указа- 
тельным пальцем — аналоговый 
триггер-курок. На нижнем конце 
рукоятки находятся два разъема: 
пи/$В для зарядки встроенного 
аккумулятора и разъем расшире- 


немного глянца. Так, основания, 
которые предназначены не только 
для устойчивости при размещении 
сателлитов на столе, но и для обес- 
печения рабочего наклона динами- 
ков относительно слушателя, сде- 
ланы глянцевыми, что вместе с 
сабвуфером составляет опреде- 
ленную гармонию. Кстати, если вам 
зачем-то понадобится повесить са- 
теллиты на стену, основания коло- 
нок вполне удобно снимаются — 
для этого достаточно отвинтить 
всего два шурупа. Вот только при- 
думывать крепления придется вам 
самим, так как специальных пазов 
конструкторы не предусмотрели. 
Еще одним свидетельством 
“настольности” системы являются 
короткие провода для коммутации 
с усилителем. Их длина составляет 
всего один метр, что в ряде случа- 
ев способно несколько затруднить 
процесс правильной расстановки 
сателлитов на столе. Да и сабву- 
фер, скорее всего, придется ста- 
вить ближе к центру. Самое непри- 
ятное, что исправить ситуацию, на- 
растив провод, можно только од- 
ним способом — кусачками и па- 
яльником. Все дело в том, что оба 
сателлита намертво соединены 
двумя кабелями, одни концы кото- 
рых впаяны в динамики сателли- 
тов, а вторые сходятся в одном об- 


ния. Тут же находится и проушина 
для ремешка, который настоятель- 
но рекомендуется надевать перед 
игрой на руку. На УоицТибе большой 
популярностью пользуется ролик, 
где парень, играя в виртуальный 
боулинг, запулил контроллер от М 
прямо в экран дорогой “плазмы”. 
Нам-то смешно, а ему обидно... 
Камера из стартового комплек- 
та именно такая, что идет с на- 
стольно-виртуальной игрой для 
Р$3 — те Еуе о! диддтепЕ; о ней я 
рассказывал вам в “ВР” №8 за про- 
шлый год 
(ммм. пезюг.тизК.Бу/иг/2009/08/мг 
90814.9т"!). Ее характеристики: 
двавида углов обзора — широкий и 
обычный, возможность съемки 120 
кадров в секунду и встроенный ми- 
крофон. Для контроллера Мо\че ре- 
комендуется использовать широ- 
кий угол. Камера устанавливается 
на прорезиненной подставке на те- 
левизор или под его экран — как 
вам удобнее. Именно для камеры и 
предназначен резиновый шарик с 
внутренней подсветкой — на него 
она ориентируется при определе- 
нии положения Мо\уе в простран- 
стве. Стоит также сказать, что в не- 


которых играх более удобно ис- 
пользовать не один, а два Мо\уе: по- 
гружение в игру становится глубже, 
вот только придется выделить из 
бюджета еще 50 у.е. 

В установке и калибровке 
РауЗавоп Моуе довольно прост, 
хотя, стоит признать, не настолько, 
как ММ Ветое. С М Рето все 
сводится буквально к паре движе- 
ний — здесь же придется немного 
помахать руками, чтобы система 
выставила необходимые парамет- 
ры. Зато потом вы можете вообще 
отбросить в сторону свой 
Биабоск и пользоваться только 
контроллером Моуе. Небольшим 
неудобством, к слову, является так- 
же то, что для каждого игрового се- 
анса калиброваться нужно отдель- 
но. 

Что касается ощущений в игре, 
то в целом они очень сильно напо- 


`минают оные от манипулятора УМ". 


Та же вибрация, те же взмахи рука- 
ми, тот же азарт... Вот только, если 
присмотреться, начинаешь пони- 
мать, что движения персонажа на 
экране и ваши собственные пораз- 
ительно схожи. Если в играх для М 
вы махали рукой, а персонаж на эк- 
ране повторял ваши движения 
лишь приблизительно, то здесь все 
стало намного более реалистично. 
Даже если сравнить Моуе с допол- 
нительной примочкой М! 
МоНопРм$, которая появилась в 
прошлом году и представляет со- 
бой небольшой блок, который кре- 
пится к контроллеру снизу. Встро- 
енный гироскоп МоНопР$ повы- 
сил точность манипулятора, но 
Мо\уе его все-таки смог обставить, 
хоть и незначительно. В частности, 
этому способствует светящийся 
шарик на конце рукоятки. Зато 
Моме довольно сильно “капризни- 
чает”, если вы не слишком удачно 
расположились перед камерой. 
Встанете ближе двух метров — и 
камера начинает “терять” шарик из 
вида. В остальном все работает 
стабильно, нужно лишь приноро- 
виться. 

И если в общем и целом конт- 
роллеры от Зопуи от Мтеподо весь- 
ма близки по принципу действия и 
по получаемым от игры сними ощу- 
щениям, то тот факт, что уже сейчас 
существует более двух десятков 
игр, поддерживающих Моуе, как 


щем стереоштекере. Зато немало 
комплиментов можно отвесить ди- 
зайнерам сабвуфера. Его корпус 
сделан из панелей МОЕ, оклеенных 
черной пленкой. Динамик закреп- 
лен на нижней панели, при этом 
никакой защиты диффузор не име- 
ет. 

Для реализации басов в сабву- 
фере предусмотрен фазоинвертор, 
отверстие которого выведено на 
переднюю панель и расположено 
прямо под регулятором громкости. 
Оригинальным решением можно 
назвать то, что отверстие фазоин- 
вертора имеет не традиционную 
круглую форму, а четырехуголь- 
ную. 


Регулятор громкости сделан 
достаточно большим и удобным. 
Для простого его вращения даже 
одним пальцем предусмотрены 
удобные выпуклости. Кроме того, 
для улучшения внешнего вида, а 
также для удобства использования 
регулятора громкости в темноте он 
окружен светящейся синим цветом 
прозрачной вставкой. Ну и наконец, 
чтобы окончательно сразить поль- 
зователя внешним видом сабвуфе- 
ра, верхняя частьего лицевой пане- 
ли покрыта глянцевой накладкой, 
превосходно гармонирующей с ос- 
нованиями сателлитов. 

На тыльной стороне сабвуфера 
можно отыскать входной и выход- 
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специально под данный контрол- 
лер разработанных (Зром$ 
СКатрюпз, Се! ЕЯ мм Ме! В, Кипд- 
Ри Вюег ит.д.), так и адаптации уже 
имеющихся (Неауу Ват, Везюег 
ЕМ! 5, МВА 2К11), позволяет отне- 
стись к нему самым серьезным об- 
разом. Добавьте к этому уровень 
графики, в разы превосходящий 
оный на М/И, а также то, что РЗЗ все- 
таки уже позволяет обойти лицен- 
зионную защиту и запускает игры, 
добытые не очень честными спосо- 
бами. Как известно, с МИ такой но- 
мер не проходит, а лицензионные 
диски для нее “откусывают” нема- 
лый кусок от вашего бюджета. 

Матерые же консольщики, кото- 
рые желают получать от игрового 
процесса тот самый максимум, ко- 
торый им вот уже 4 года обещают 
представители Зопу, просто обяза- 
ны приобрести комплект РауЗавбоп 
Мо\уе. Причем, скорее всего, одним 
только Моуе Занег Раск не обой- 
дется — и дополнительное приоб- 
ретение второго контроллера Мо\уе, 
а также РауЧаНоп Моуе Мамдайоп 
Сотгойег не за горами. Именно с 
таким набором вы сможете в пол- 
ной мере насладиться всеми проек- 
тами, которая компания Золпу (как и 
другие разработчики игр) заплани- 
ровала для своего нового детища. 

Интересно, какой ответный ход 
сделает Мсгозой со своим Ктес(. А 
узнаете вы об этом в самом скором 
времени. 


Иван Ковалев 
ЗНеп!Мап@ни.Бу 


Игровой комплект Моуе 
Зфамег РасК предоставлен ма- 
газином “Геймпарк”, 
млигм.датерагК.Бу 


ной аудиоразъемы 3,5 мм, выклю- 
чатель питания, а также регулятор 
громкости для сабвуфера. С помо- 
щью него предлагается выставлять 
приемлемый для вас уровень мощ- 
ности басов независимо от про- 
граммного эквалайзера. Тыльное 
расположение регулятора предпо- 
лагает нечастое его использова- 
ние, впрочем, как это всегда и бы- 
вает с трехкомпонентной акусти- 
Кой. 

Что касается звучания, то в це- 
лом его можно охарактеризовать 
как хорошее, особенно для акусти- 
ки данной ценовой категории. Низ- 
кие частоты выражены довольно 
неплохо, что говорит о грамотном 
балансе конструкции сабвуфера. 
Вот только, как показала практика, 
в ряде случаев бас даже превыша- 
ет необходимую мощность. В этом 
случае неплохо помогает регули- 
ровка его уровня на корпусе сабву- 
фера. Несмотря на пластиковые 
корпуса, сателлиты также оказа- 
лись на довольно высоком уровне 
звучания. Во всяком случае, исхо- 
дя из своей мощности. 

Итог: Неплохая 2.1-система 
для своей низкой цены. Как бюд- 
жетный вариант весьма сойдет. 


Иван Ковалев 
ЗНеп{Мап@ит.Бу 
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ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ —_ 


Улучшая классику. Беспроводной набор 


[о9песй Лгеез$ дезкор МК520 


Интересно, сколько еще должно пройти времени, пока беспро- 
водные устройства и в частности устройства ‘ввода окончательно 
вытеснят с рынка клавиатуры и мышки, “привязанные” к системно- 
му блоку компьютера... Ведь пользователи уже несколько лет назад 
настолько высоко оценили удобство жизни без “поводка”! Однако 
до недавних пор двумя главными недостатками подобных устройств 
были необходимость периодической замены’ элементов питания 
(или, в лучшем случае, зарядки встроенного аккумулятора), а также 
довольно высокая цена по сравнению с обычными, проводными 
мышками и клавиатурами. Цену не оправдывал даже ультрамодный 
и современный дизайн. Разве что авторитет брэнда в ряде случаев 
помогал продажам. Это касается и компании ТодйесН, различные 
устройства которой уже много лет славятся не только своим высо- 
ким качеством, но и весьма кусачей ценой, что в ряде случаев за- 
ставляло пользователей обращать внимание на продукцию конку- 
рирующих марок. Кроме того, некоторые гаджеты от Гоойесв, в си- 
лу своего “ультрасовременного дизайна”, а на самом деле — всего 
лишь неудачных экспериментов с формами и функциональностью, 
были крайне неудобными в использовании и потому не пользова- 


лись должным спросом. 


В новом беспроводном наборе 
Годнесп М/геез$ БезкКор МК520 
конструкторы, похоже, действи- 
тельно взвесили все “за” и “против” 
прошлых гаджетов и наконец-то 
сделали не только довольно удоб- 
ный в использовании, но и по-на- 
стоящему доступный беспровод- 
ной набор, который подойдет и для 
игр, и для серьезной работы, и для 
простого повседневного использо- 
вания. 

Важной особенностью этого на- 
бора является его потрясающе 
долгая живучесть от одного ком- 
плекта питания. Производители за- 
являют три (!) года для клавиатуры 
иодин — для мышки. Если честно, я 
с трудом могу в это поверить. Во 
всяком случае, я еще не видел ба- 
тарейки, которая просто так могла 
бы пролежать три года и не поме- 
реть своей смертью от естествен- 
ной разрядки. А тутеще и работа в 
устройстве... Это немного напоми- 
нает притчу о Ходже Насреддине, 
который заключил договор с хали- 
фом о том, что за 20 лет и мешок 
золота он научит осла читать, или 
не сносить ему, Ходже, головы. На 
вопросы односельчан о риске тако- 
го контракта хитрый Насреддин от- 
вечал, что через 20 лет кто-то из 
трех — он сам, осел или калиф — 
все равно помрет. 

Вот и заявления производите- 
лей насчет нового комплекта... 
Ждать даже год, пока мышка “по- 
мрет”, чтобы проверить правди- 
вость таких заявлений, возможнос- 
ти нет. А спустя это время появится 
еще немало новых моделей, кото- 
рые привлекут внимание новых 
пользователей, и про набор 
Годйесп \МАгеез$ ОБезКюр МК520 
забудут. От себя же могу сказать, 
что за время трехнедельного актив- 
ного тестирования комплекта при- 
знаков того, что батарея сильно 
“сдала”, замечено не было. Может, 
именно поэтому разработчики не 
предусмотрели возможность акку- 
муляторной запитки компонентов 


набора от, скажем, УЗВ-порта с по- 
мощью какого-нибудь переходни- 
ка. Однако на самом деле это не 
имеет особого значения. Лазер в 
мышке крайне маломощный, а кла- 
виатура “ест” энергию лишь тогда, 
когда вы давите на кнопки. К тому 
же, и в том и в другом устройстве 
предусмотрены выключатели пита- 
ния, так что вы можете дополни- 
тельно экономить энергию, просто 
отключая гаджеты на ночь. Правда, 
сами производители “страхуют” 
себя небольшой ремаркой: “Срок 
работы клавиатуры от батареек 
рассчитывался исходя из двух мил- 
лионов нажатий клавиш в год в 
стандартных условиях работы в 
офисе. Некоторые пользователи 
могут получить другие результаты. 
Срок работы мыши от батареек на- 
прямую зависит от особенностей 
пользователя и условий эксплуата- 
ции”. Как хотите, так и понимайте. 

Если открыть коробку и выло- 
жить изнее ИЗВ-удлинитель, мини- 
атюрный беспроводной приемник 
Ипйуто, несколько бумажек, среди 
которых имеется простенькое ру- 
ководство пользователя, и, нако- 
нец, компакт-диск с драйверами, у 
нас в руках оказывается два вполне 
полноценных и самодостаточных 
гаджета: клавиатура К520 и мышка 
МЗО05. При этом элементы питания 
— один вмышке и два в клавиатуре 
— уже установлены в устройства. 

Традиционно для большинства 
гаджетов от ГодНесь, и клавиатура, 
и мышка выполнены в классичес- 
ком округлом дизайне без острых 
граней и срезов. Преобладающий 
цвет — черный, разве что верхняя 
панель “грызуна” сделана темно- 
серой. 

Клавиатура весьма неплоха. 
Дизайнеры компании наконец-то 
перестали заниматься экстремаль- 
ными экспериментами и вернули 
кнопке Беще ее истинные разме- 
ры. Для тех, кто не в курсе: в неко- 
торых предыдущих моделях клави- 
атур данная кнопка была увеличена 
в высоте, а клавиша шзей вообще 
перенесена в другой 

блок. Это 
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было не только непривычно, но за- 
частую и неудобно. 
Что касается раскладки, то она 


вполне стандартная. Смущает 
только то, что дизайнеры решили 
пока сохранить свои идеи насчет 
размеров и расположения некото- 
рых кнопок. Так, любимая дизайне- 
рами обесп вторая клавиша “\” (в 
латинской раскладке), которая 
обычно располагается над “Ещег”, 
в очередной раз находится между 
кнопками “7” и “ЭР, за счет чего 
последний сократился в размерах. 
Более того, та кнопка “\”, которая 
около “Етег”, находится не над, а 
слева от “Етщег”. Так что теперь к 
комбинации “С1”+"7” (отмена по- 
следнего действия) приходится 
приспосабливаться заново. Да и за 
счет сужения клавиши “Емег” до- 
ставать ее мизинцем немного 
сложнее. Зато между правыми кла- 
вишами “А!” и “СШ” дизайнеры по- 
местили клавишу “Рп”, добавляю- 
щую ряду функциональных кнопок 
дополнительные ВОЗМОЖНОСТИ. 
Кроме того, в числе дополнитель- 
ных клавиш стоит упомянуть кнопки 
управления мультимедиа-проиг- 
рывателем и уровнем громкости. 
Есть также отдельная кнопка вызо- 
ва калькулятора, размещенная в 
правом верхнем углу. 

Отдельным пунктом списка до- 
стоинств клавиатуры хочется отме- 
тить улучшенную форму кнопок на 
клавиатурной панели. Теперь не 
только форма самой клавиатуры, 
но и форма клавиш обтекаемые. 
При этом кнопки еще и немного во- 
гнутые, что в значительной степени 
облегчает их использование. Кста- 
ти, такой дизайн кнопок конструк- 
торы запатентовали под именем 
Годйесп тсигуе Кеуз. По заявлени- 
ям дизайнеров, они повторяют 
форму подушечек пальцев, позво- 
ляя пользователям легко скользить 
от одной клавиши к другой. Что х, с 
этим сложно поспорить, особенно 
после нескольких часов набора тек- 
ста с помощью К520. 

Мышка набора, как и клавиату- 
ра, является полностью 
закончен- 


ным и самодостаточным устрой- 
ством. Как можно понять уже из 
внешнего вида, “грызун” предна- 
значен для работы как правой, таки 
левой рукой и имеет довольно эр- 
гономичную конструкцию, позво- 
ляя ладони располагаться на ее 
корпусе наиболее естественным 
образом. Для дополнительного 
удобства с двух сторон мышка 
снабжена мягкими прорезиненны- 
ми боковыми вставками. Никаких 
дополнительных кнопок манипуля- 
тор не имеет. Разве что возле коле- 
сика скроллинга имеется индика- 
тор заряда батарей. 

Для обеспечения полноценной 
беспроводной работы конструкто- 
ры использовали ставший уже не- 
заменимым фирменный ресивер 
Еодйеси Упйутод, габариты которо- 
го настолько малы, что позволяют 
не только хранить его в корпусе 
мышки, тем более что для него там 
предусмотрен специальный паз, но 
даже оставлять его всегда воткну- 
тым в ноутбук. За счет этого клави- 
атура и мышь готовы к работе в лю- 
бой момент, когда это требуется. 
Плюс к этому, приемник поддержи- 
вает ряд фирменных гаджетов 
одНесй, что позволяет подклю- 
чаться к нему без использования 
собственных ресиверов. Приемник 
Ипйутпд использует беспроводное 
соединение ГодйесН Адуапсеа 2.4 
СНг, практически полностью устра- 
няющее запаздывания или неожи- 
данные отключения устройств в ра- 
диусе до 10 метров. А 128-битное 
шифрование по стандарту АЕЗ га- 
рантирует пользователям защи- 
щенность любой информации, пе- 
редаваемой с клавиатуры на ком- 
пьютер. 

Что касается работы, то ком- 
плект можно назвать весьма сба- 
лансированным и удобным. Кнопки 
клавиатуры имеют тихий ход, удоб- 
ное расположение и хорошую об- 
щую функциональность. Мышка 
также не отстает в плане удобства 
работы и универсальности. 


Однако, пожалуй, самым 
главным достоинством всего 
комплекта является его реально 
доступная цена — прибли- 
зительно 65-70 у.е. В ито- 
ге, если собрать вместе 
супердолгую жизнь от од- 
ного комплекта батарей, 
оригинальный — эргоно- 
мичный, хоть и требую- 
щий привыкания дизайн 
и, наконец, признанное 
качество фодНесй, ду- 
маю, такая стоимость мо- 
жет показаться просто 
подарком. 


Иван Ковалев 
ЗНепМап@ии.Бу 
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Жанр: ролевая игра 

Платформа: РС 

Разработчик: Вю\М/аге 

Издатель: Ниеграу Ргодисйоп$ 

Издатель в СНГ: Акелла 

Похожие игры: Рапе5саре: Топтепё, серия Кеммпа Бае, 
Рано 1-2 

Мультиплеер: 1 АМ, Интернет 

Минимальные системные требования: процессор сча- 
стотой 166 МГц; 16 МбОЗУ; видеокартас 2 МбОЗУ иподдерж- 
кой ОиесХ 3.0; 320 Мб свободного места на жестком диске 

Рекомендуемые системные требования: процессор с 
частотой 200 МГц; 32 Мб ОЗУ; видеокарта с 4 Мб ОЗУ и под- 
держкой ОнесХ 5.0; 320 Мб свободного места на жестком 
диске 

Официальный сайт игры: ммлм.Бю\маге.соп/дате/ 
Бавиг$_ даю 

Год выхода: 1998 


Классика, как говаривал один учитель литературы в 
белорусской глубинке, “это произведения высочайше- 
го уровня, ставшие примером для иных творцов”. Нам 
знакома, а кем-то любима классическая проза и по- 
эзия, скульптура и живопись. С возрастом начинает 
нравиться классическая музыка. На официальные ме- 
роприятия мы приходим в классических костюмах. Вне- 
запный удар болезни — классическая отмазка при не- 
выходе на работу. Мы же поведем речь о классике игро- 
стростроения. 

Хорошей игре, как известно, все возрасты покорны. В на- 
шем быту нередки случаи, когда отец, ласково обняв чадо 
одной рукой, другой отнимает у него джойстик. Чтобы поиг- 
рать в Сгап Тийзто. Игра, ставшая объектом моего рассказа, 
вполне может заитересовать и юных, и молодых, и зрелых. 
Пенсионеров пошустрее — тоже не исключено. Многие исхо- 
дили ее вдоль и поперек. 

Со времен выхода этого проекта игропром, мужавший не 
по дням, а по часам, сильно изменился. Изменился, без со- 
мнений, в лучшую сторону. В первую очередь — технологи- 
чески. Не так уж давно фотореализм в играх казался фантас- 
тикой сродни марсианам в Осиповичах. А вот геймплей... 
Геймплей умели делать и раньше. Существует мнение, что 
именно раньше его делали с душой, а в наши дни — исклю- 
чительно прибыли ради. Мнение, впрочем, спорное. 

Наверное, многие читатели, попроси их вспомнить что- 
либо из седеющей игроклассики, заявят: “Мах Раупе, 
\Магсгай 3, НаН-е 2”. “Дум!” — скажет мальчик в кедах с раз- 
вязавшимися шнурками. И, подумав, добавит: “Три”. Друзья, 
гениальную и до сих пор актуальную игру можно найти и в 
прошлом веке, в реактивных девяностых. 

Ролевая игра Вавиг$ Са!е от бесконечно талантливых 
разработчиков из канадской студии Вю\М/аге вышла в 1998 
году. Эффект разорвавшейся атомной бомбы, культовый 
статус, многочисленные награды и легион поклонников. 
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Рождение легенды, не больше ине меньше. Жива ли легенда 
сегодня? Взглянем на нее попристальнее. 

Начнем с сюжета. Он великолепен. Мало того, после 
Ваюиг$ Сае вышло немало ВРС, которые не только проиг- 
рывали по качеству истории, но и просто жалко выглядели на 
фоне ВС. Очередной Темный Властелин возжелал прибрать 
к лапам могущественный артефакт и, естественно, начать 
порабощение всех подряд. Если подобные страсти вас еще 
интригуют, то вашему пылу остается только позавидовать. А 
вот создатели ВаФиг$ бае рассказали потрясающую исто- 
рию об отпрысках Баала, бога убийств. Отпрыски эти живут 
среди обычных людей на землях Фаеруна, популярнейшего 
мира системы Випдеоп$ & Огадоп$. Некоторые из них, в том 
числе и главный герой, живут вполне мирной жизнью. А кое- 
кто твердо намерен занять место папаши. В итоге игрок по- 
лучает неисчислимое количество опасных приключений, 
дальних походов и неожиданных ситуаций. При таком объ- 
еме качество процесса практически не пострадало, создате- 
ли не скатились в пропасть банальности и копирования. Сле- 
дует обратить внимание хотя бы на то, что главный негодяй, 
Саревок Баалович, не просто стремится придушить героя, а, 
используя недюжинный интеллект и врожденную хитрость, 
до самого финала действует чужими руками, умело остава- 
ясь в тени. Он, к примеру, успешно подставляет нашего пер- 
сонажа перед законными властями, отправляя его в местный 
СИЗО. И кбожественному трону Саревок идет не размахивая 
дрыном — для достижения заветной цели он провоцирует 
войну между крупными державами. Эдакий мерзавец в бе- 
лых перчатках. Интересной закономерностью является то, 
что среди последних ЯРС-творений первенство по неизби- 
тости и увлекательности сюжета принадлежит, по мнению 
многих критиков и игроков, Огадоп Аде и Мазз ЕНес+2 от той 
же Вю\М/аге. Талантливым ребятам нужно срочно поставить 
памятник в Троицком предместье! 

Игровой процесс ВС заложил и обкатал принципы и ме- 
ханику, которые с успехом используются и по сей день. Вол- 
шебное заклинание “тактическая пауза” означает остановку 
игрового процесса для выполнения определенных действий 
или раздачи команд подконтрольным персонажам. Так, 
столкнувшись на большой дороге с отрядом грабителей и 
несколько раз вчистую проиграв потасовку, игрок подключа- 
ет пресловутое серое вещество. И вот в приготовившуюся к 
рывку банду летят три бутылки с горючим маслом в сопро- 
вождении свеженаколдованного фаербола, затем следует 
залп сразу из трех припасенных в инвентаре жезлов ужаса — 
и вот уже ваша команда с гиканьем добивает израненных и 
ошеломленных. Победа, эйфория, бессонная ночь. Тактиче- 
ская пауза использовалась в множестве известных проектов 
— отлегендарного Рапезсаре: Топтег{ до недавних МИсСПег, 
Огадоп Аде и даже в “почти экшене” Маз$ ЕНес+. У замучен- 
ных врагов изымается огромное количество разнообразных 
трофеев, прилавки магазинов и тайники в склепах изобилуют 
полезной экзотикой и товарами первой необходимости. Ку- 
датам “Ведьмаку” с его тремя саблями и двумя топорами! 

Партия приключенцев состоит из персонажей незауряд- 
ных, имеющих прописанную историю, личные умения и 
предпочтения. А вздумаете кого-нибудь выгнать —- имейте в 
виду, что, уходя, он может прихватить с собой приятеля из 
вашей команды. Да, в Огадоп Аде отношения с соратниками 
проработаны гораздо тщательнее. Но ведь эти игры разде- 
ляет 11 лет — для игровой индустрии срок просто космичес- 
кий! А наивный добряк Минск (да, Минск!) со своим ручным 
псевдогероическим хомяком — вообще один из ярчайших 
образов жанра. 

Масштаб ВС, без преувеличений и натяжек, эпический. 
Сотни неигровых персонажей населяют городки и поселки, 
странствуют по лесам и пустошам. При этом многие рады 
выдать квест, а некоторые представляют из себя весьма ко- 
лоритных личностей. К примеру, слегка неуравновешенный 
маг-экспериментатор, исследующий способы вызова плото- 
ядных улиток. Или странствующий хам-дуэлянт, с которым 
слабопрокачанному игроку лучше не спорить. При этом игра, 
как в лучших домах, предлагает гибкую вариативность. Мож- 
но вежливо раскланяться со-встречным, можно влезть в, в 
общем-то, не свое дело, можно, наконец, отлупить прохоже- 
го и забрать барсетку. И хотя поведение МРС далеко не столь 
реалистичное, как в ОЫМоп, Со и СТА 4, прошу внести в 
протокол, что стражники исправно реагируют на правонару- 
щения (зачастую лучше, чем милиционеры в нашей с вами 
непростой реальности), на улицах играют дети, болтаются 
зеваки, а по деревне бегает местный дурень и пристает с 
глупыми вопросами. А мегаполис Балдурс Гейт действитель- 
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но производит впечатление мегаполиса: жизнь на улицах ки- 
пит, журнал трещит от свежих заданий, а для исследования 
доступны кварталы знати, доки, таверны, большой рынок, 
спальные районы, канализация и многое другое. 

Квесты в игре заслуживают отдельного разговора. В на- 
ши дни каждый еторой разработчик ВР@ утверждает, что 
именно в его проекте подход к заданиям революционный, не 
иначе. Игроку, дескать, придется приниматьнеочевидные ре- 
шения, последствия которых обязательно скажутся позже. 
Революция?.. Вот пример из ВС. Гильдию рыбаков террори- 
зирует ведьма. При разбирательстве выясняется, что ведьма 
— почти ребенок, мстящий за убийство матери и кражу арте- 
факта. Мститона руководству гильдии, в процессе отправляя 
на дно лодки с простыми рыбаками. Если принять сторону 
ведьмы и вернуть артефакт (снимается с остывающего тела 
главы рыбхоза), то спустя несколько игровых глав вы сможе- 
те встретить девушку в столице. Встреча состоится при вы- 
полнении необязательного квеста — вернуть отцу-магу тело 
сына. Непутевый отрок влез ночью в храм служителей суро- 
вой водяной богини, где его без лишних слов пришибли обоз- 
ленные сектанты. Войдя в храм и приготовившись подкупать, 
уговаривать или драться, мы встречаем старую знакомую. 
Ведьма выдаетнам тело мальчика за красивые глаза, мы воз- 
вращаем его отцу, тот оперативно воскрешает отпрыска — и 
мы становимся свидетелями знатной трепки... Такие вот 
страсти, причем речь о необязательных заданиях, мимо кото- 
рых невнимательный или торопливый геймер попросту мо- 
жет пройти, не заметив. 

Музыка, как известно, понятие вневременное. Компози- 
тор Майкл Хениг, подкрепив свой талант симфоническим ор- 
кестром, создал потрясающе атмосферный саундтрек. Тема 
замка Кендлкип с хоровым пением, яростное сопровожде- 
ние боевки, спокойные композиции при исследовании новых 
земель... Стоит также отметить, что музыка из игры выпуска- 
лась на отдельном диске. 

Пускай воинствующие эстеты забросают меня старыми 
видеокартами, но я продолжу утверждать: ВС выглядит сим- 
патично. Да, технологии с тех пор прошли колоссальный 
путь, двухмерность ныне — окаменевший реликт, но в В@ 
каждый домик, бащенка или усыпальница разобиженной му- 
мии нарисованы с любовью и запредельной тщательностью. 
В наше кризисное время такой подход следует как минимум 
приветствовать. 

Справедливости ради — о недостатках: без них, как и 
везде, не обошлось. Можно сказать, что вторая редакция 
О&0, перенесенная в игру, не балует богатой системой про- 
качки. Можно пожаловаться на ужасный поиск пути — 
рапата персонажей. Недостатки можно выискивать дол- 
го и небезуспешно. Но ведь и на Солнце бывают пятна. Зато 
к плюсам игры можно и нужно отнести и множество качест- 
венных видеороликов, и отличные диалоги, и действительно 
интересные истории для уникальных предметов... 

Подводя итог, осмелюсь посоветовать читателям 
никогда не предавать забвению старую добрую класси- 
ку. Годы не имеют над ней власти. Если любите литера- 
туру — перечитайте “12 стульев” Ильфа и Петрова; кни- 
га датируется 1927 годом. Неравнодушны к боевым ис- 
кусствам — посмотрите бои Мохаммеда Али; уж скоро 
как полвека миновало. Увлекаетесь компьютерными 
играми — ознакомьтесь с ВаЧиг’ $ Сае из 1998-го. Она 
того, без сомнений, стоит. 


Алексей Корсаков 
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